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Ossequioso e ganzissimo MBF, 
ti scrivo dal banco vicino alla finestra (il prof mi 
ha già cioccato e interrogato) per chiederti delu- 
cidazioni sull’apoteosi del divertimento videolu- 
dico, sua eccellenza 3DO. 
1) Si dice Tre-D-O oppure Tre-D-Zero? 
2) Cosa ne pensi di questa nuova macchina? 
3) Sarà importato in Italia per il prossimo Nata- 
le? 
4) È vero che il suo prezzo si aggirerà sul milio- 
ne e mezzo? 
5) Si sanno i nomi dei giochi in lavorazione per 
il 3DO? 
6) Ormai mi sono deciso ad acquistarlo (sto fa- 
cendo la cucciola)(? NdR), pensi che sia una buo- 
na spesa? 
Grazie! 

PF “Kevin" ‘76 


1) Si dice “tre-di-o”, in italiano, mentre in inglese 
“three-d-oh”, il che crea un'assonanza con termini 


de 


ciallegre: vai di Apposta. 
snodabilmente vostro, 


quali radio (“redioh”), stereo (“stirioh”), video (“vi- 
dioh”), che (casualmente) sono tutti elettrodomesti- 
ci di massa. Nelle intenzioni della Matsushita an- 
che il 3DO avrà simile diffusione e diventerà ben 
presto un oggetto di consumo presente in ogni fami- 
glia. O giù di lì. 

2) Boh, sulla carta, qualsiasi cosa che abbia trenta- 
due bit, un microprocessore che gira a 25 MHz, una 
palette di sedici milioni di colori, full motion video 
et similia mi intrippa alla grande. Comunque, pri- 
ma di esprimere un giudizio definitivo è necessario 
usmare a sufficienza il software. Ne riparliamo do- 
po le vacanze... 

3) Lo spero proprio. 

4) Beh, in America costerà settecento dollari, quan- 
do sarà lanciato il prossimo settembre/ottobre, che 
al cambio attuale corrispondono a un milione di lire 
circa. 

5) Checka le news. Inoltre ti anticipo che a settem- 
bre troverai molte piacevoli sorprese riguardo al 
3DO. Parliamo di giochi: oltre a 3DO Football, 
Golf, Road Rash 3DO, Jurassic Park dei quali ab- 
biamo pubblicato le prime foto, sono in arrivo anche 
3D Laser Blaster, uno sparatutto a tre dimensioni, 
World Builders un gioco di strategia che va al di là 
di Sim Earth e Civilization, 3DO Basketball, Mad 
Dog Mc Cree (lo avrete sicuramente visto in sala 
giochi) e Syndicate, l’ultimo geniale titolo Bullfrog 
(sono i creatori di Populous 1-2, Powermonger). 


rp 


i gp 
i — SOMEZZO 


Per la maiella, che caldo! 
Mi si è sciolto il joypad in ma- 
no, ma si può? Persino gli spri- 
te sullo schermo stanno ansi- 
mando per la fatica... E dire 
che stavo giocando a Tetris... 
4 Bisogna cambiare aria: è arri- 
vato il momento di staccare fi- 
li, mollare baracca e burattini ed 
emigrare in lande più ospitali delle nostre tarpa- 
niche città. È ovviamente obbligatorio portarsi in 
vacanza Game Power e, già che ci siete, un bel 
portatile, via. È vostro dovere, inoltre, inviarci 
tonnellate di cartoline, foto, buste colorate (ehi, 
impegnatevi!) e palle varie, insomma: mentre voi 
sguazzate nell’ambiguo fluido marino, noi lavo- 
riamo per voi. Vi starete chiedendo per quale 
motivo la cricca di GP sgobba anche d'estate. 
Ebbene, Zia Marisa ci ha chiuso in redazione, ha 
sprangato la porta ed è fuggita in Tunisia con il 
Negoziante Balordo. È per questo motivo che al 
vostro ritorno troverete una rivista ancora più 
massiccia, cattiva, ergonomica e skizzata del 
solito, piena di inserti da staccare e conservare, 
con tanto di pagine colorate, avvolte da cremoso 
cioccolato e nocciole. E adesso, bando alle cin- 


Circa 50 titoli dovrebbero 
essere pronti entro Natale 
tra cui i simulatori di volo 
della Microprose e della 
Origin. E tra gli sviluppato- 
ri, ci sono anche American 
Laser Games, Argonaut 
Software, Bignet Usa, Ci- 
neplay Interactive, Core 
Design, DMA Design, Dy- 
namix, Edge Interactive 
Media, Electronic Arts, 
Gremlin, GTE Imagitek, 
Hakuodo, Interplay Pro- 
duction, Krisalis, Loriciel, 
Malibu Interactive, Maxis, 
MCA, Millennium Interac- 
tive, Ocean, Pacific Data 
Images, Paramount Psy- 
gnosis, Realtime Associates, 
Renegade Software, Sales 
Curve/Storm, Spectrum 
Holobyte, T & E Soft, 
THQ, Trilobyte, Virgin 
Games, Warner Brothers, 
Westwood Studios... Ti ba- 
stano? 

6) Beh, mettiamola così. Le 
uniche due riviste italiane 
ad aver parlato del 3DO so- 
no state Kappa e Game 
Power. Anzi, ti dirò di più: 
il buon Rical l’ha “toccata 
con mano” al CES di Las 
Vegas. Ergo: per conoscere tutte le meraviglie del 
multimedia Matsushita, continua a leggere Kappa e 
Game Power. Ti forniremo sicuramente gli stru- 
menti necessari perché tu possa trarre le debite con- 
clusioni. 


MBF 


Strepitosa redazione di Game Power, mi chiamo 
Gianfranco, ho 14 anni e sono un felice posses- 
sore di SNES, Lynx e GB. La vostra rivista è me- 


COSA VORREI TROVARE 
DOPO LE VACANZE 


1) Vorrei un F-Zero 2 poligonale e cattivissimo, in- 
farcito di chip come il SFX, che permetta il gioco si- 
multaneo a due giocatore. 

2) Ecco 2, ancora più realistico del primo, con uno 
scrolling così fluido da bagnarsi a ogni partita. 

3) Un Super Game Boy a colori che costi la metà di 
quello attualmente in circolazione e che sia compa- 
tibile con tutte le cartucce del SNES. 

4) Uno scintillante 3DO con una quindicina di titoli 
parcheggiato sotto casa mia. 

5) Super Mario V e Super Sonic CD, per rinnovare la 
sfida.parecchi” il buon Franco intenda “Super NES" 
o “Console Nintendo in generale (SNES, GB, NES)" il 
dato non sta assolutamente in piedi. 
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*L’APPOSTA*L’APPOSTA-L’APPOSTA-L’APPOSTA-L’APPO 


LA MORALE DELL'ESTATE 2 


ga-galattica e sicuramente è la migliore in Italia 
in campo videoludico. 
Dopo questa serie di complimenti, vorrei pro- 
porvi alcune domande: 
1) È uscito Double Dragon per Lynx? 
2) Quanti Megabit occupa in genere una game- 
card per Lynx? 
3) Vedremo mai Super Sidekicks su Super NES? 
4) E Final Fight su Game Boy? 
5) Quanto dareste a Dragon Ball per SNES? 
6) Vado pazzo per Zelda: ci sarà un quarto episo- 
dio? 
Le domande sono terminate. nella speranza che 
mi pubblichiate vi invio un trucchetto per Super 
Mario World: se volete ripercorrere le favolose 
stanze dei castelli, altro non dovete fare se non 
premere, sul castello desiderato, i tasti L e R con- 
temporaneamente. 

Gianfranco Chiarappa 


1) No, ma è stato annunciato per luglio, quindi “do- 
vrebbe” essere imminente. Prevengo la tua domanda 
e ti annuncio che Desert Strike è stato annunciato 
per ottobre (Telegames). 

2) Due Megabit. 

3) Why not? 

4) Non penso, tutt'al più è possibile una conversione 
di Mighty Final Fight, l’ultimo picchiaduro Cap- 
com per NES. 

5) Stando al buon Dupont, 72% 

6) Stra-sicuro. 


DEATH VOLLEY RACE 

Spettabile redazione di GP, 

non vi dico che siete i migliori perché lo saprete 
già. Ah, lo sapevate che siete i migliori? Vabbé, 
passiamo ad altro. Ho qualche domanda per 
l’estensibile MBF e, sicuro in una risposta, vi sa- 
luto calorosamente. 


LA MORALE 


Andrea Cavarero di Cameri 


Nino si dimo 
MORALE: PIATTI 
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1) Uscirà mai Streetfighter 2 per NES? 
2) Ma qual è il titolo esatto di Kikikatai Ninja? 
Ogni volta lo trovo scritto in dieci modi diversi!!! 
3) Quando uscirà un gioco di calcio veramente 
bello per Super NES? 

firmato IO (Forlì) 
P.S. 
Ehi, Luca: hai visto che mi hanno pubblicato!?! 
(ehi, questa è tracotanza, NdZia Marisa) 


1) Forse sì. Forse vedremo Street Fighter 2 sull’8-bit 
Nintendo entro la fine del 1993. A settembre foto e 
notizie più precise. Non ti aspettare, comunque, né 
un gioco da sedici Megabit, né un joypad speciale a 
sei tasti... 

2) Il titolo esatto del fantastico (anche se talvolta 
scattosillo) gioco della Natsume è... Ta-dah! 
Kikikaikai: Mistery of the Black Cape. Gli ameri- 
cani che sono più furbi lo hanno chiamato Pocky & 
Rocky (e così dovrebbe chiamarsi anche la versione 
ufficiale della Halifax). 

3) La risposta nelle news di questo stesso numero. 


SLEEP FIGHTER 2 
Cara redazione di GP, 
vorrei porvi delle domande: 
1) Ho sentito dire che Streetfighter 2 deve uscire 
per Mega CD. Uscirà anche su cartuccia? 
2) Ci saranno tutti o solo alcuni dei mitici eroi di 
SF2 
3) Sonic 3 è veramente in lavorazione? 
4) Sonic the Hedgehog: Time Attack oltre che per 
Mega CD uscirà anche per le altre console Sega? 
5) Uscirà James Bond Jr. per Mega Drive? 
6) Ho visto in circolazione un Game Gear bian- 
co. Che differenza c'è con quello nero? 
Ciao da, 

Niccolò Meroni (Como) 


1) Ebbene, sì, anzi, non escludo che qualche impor- 
tatore italiano lo abbia già in vetrina. 

2) Sì, ci saranno tutti i “mitici eroi”. 

3) Da un fraccaio di tempo. 

4) Nope. 

5) È già uscito. 

6) Nessuna, a parte il colore. 


MADONNA OF PERSIA 

Ciao, MBF! 

Chi ti scrive è una fanatica del Game Gear e così 
anche del vostro fantastico giornale, l’unico che 
ne parla in modo competente. Passo perciò alla 


DELL'ESTATE 


buon Bob Chiavacci, il morali- 
no l'occhio a 


CORTE E CATTIVE 


1) Sul numero 15 della vostra mitica ri- 
vista, a pagina 14, dite che il Super NES 
CD-ROM non uscirà se non a Natale, 
mentre un negozio di vendita per corri- 
spondenza a pagina 62 dello stesso nu- 
mero annunci 
Super NES”. È consiglia! 
quest’ultimo? 

(Torresi Ugo in arte Amburgo, MC) 


l'acquisto di 


Deve essere un negozio fantastico, vi- 
sto che riesce a procurarsi una periferi- 
ca che non esiste neppure. Domani ma- 
gari li chiamo e mi faccio recapitare un 
Gigadrive. 
2) In futuro usciranno su CD del Super 
Nintendo avventure grafiche come 
Monkey Island con dialoghi in lingua 
italiana? 

(Alessandro Zanaboni, Milano) 


Non sarebbe affatto una cattiva idea, 
ciccio: faremo pressioni sulla Gig. 

3) Ma il fratello di Biomassa si chiama 
Bio accelerazione? 


(Davide, Savona) 


Il prossimo, prego. 


prima richiestissima domanda: 
1) Mi potresti dire quali sono le cartucce che 
hanno ottenuto (o che otterrebbero) secondo il 
vostro esperto parere almeno 90%? 
2) Cosa ne pensi di Out Run? 
Sai che ho scoperto Game Power solo dal nume- 
ro di aprile? Un vero peccato! Quindi non cono- 
sco tutti i giudizi che avete appioppato ai giochi 
del GG. 
Un grazie particolare da 

Barbarella ‘71 


Solo da aprile? No way! Comunque ci sono gli arre- 
trati... Dunque, i titoli massicci per GG ormai sono 
una caterva e una gazzosa. Ti consiglio, in rigoroso 
ordine alfabetico Aleste, l’unico sparacchino decente 
per il portatile Sega, Castle of illusion 1 & 2, 
Chakan, Donald Duck (The Lucky Dime Caper), 
Lemmings, Prince of Persia, Rastan Saga, Shi. 
nobi 2: Silent Fury (è vero, Mr Biss gli ha dato 
65%, ma se amate il genere, vi piacerà sicuramen- 
te), Sonic 1 & 2, il fantastico Super Kick Off, Su- 
per Off Road e, toh, mettici anche Terminator e 
Wake of the Vampire. 

2) Insipido. Comunque Out Run è meglio di quel 
gioco di legno che si chiama Out Run Europa. 


FACE DRIVIN’ 

MBF san, 

devo chiederti scusa per la confusione della lette- 
ra precedente. Si trattava di una specie di collage 
di domande e di affermazioni, scritte a più ripre- 
se, che ho messo assieme piuttosto male. 

1) Ok, ok, ho sbagliato: avrei dovuto scrivere che 
i MD NTSC (ma anche tutte le altre macchine) 
girano il 20% più veloci rispetto alle versioni Pal 
(50 Hz +20% = 60 Hz), oppure che tutte le mac- 
chine PAI girano il 17% più lente rispetto a quel- 
le NTSC. 

2) Permettimi di completare le tue informazioni 
per quanto riguarda il Super NES: 


La console della Nintendo possiede, oltre al 
65816, altri cinque chip custom: due chip per il 
sonoro (DSP + SPC700), che si occupano en- 
trambi del suono e possiedono una loro Ram da 
64k. Due chip per la grafica che possono accede- 
re sia ai 64k del buffer video che ai 128 del 
workspace. Un chip per il DMA. 

Similmente a quanto accade nell’Amiga, i chip 
custom interni (o esterni come il Super FX) pos- 
sono accedere al bus ed escludere il micropro- 
cessore. Il DMA controller supervisiona queste 
operazioni. 

Il Mega Drive, come hai scritto, oltre al 68000 
possiede due processori per la grafica (che acce- 
dono ad un buffer video di 64k). Ma anche lo 
280, che in modo Mega Drive serve per il suono 
FM, può essere considerato un coprocessore. Ol- 
tre ovviamente allo Yamaha, che altro non è se 
non un’ennesima versione del processore sono- 
ro montato su MSX, Atari St, ecc. 

Quando si occupa della gestione del suono, lo 
Z80 dispone di una RAM di 8k in cui vengono 
elaborati i campioni sonori. Inoltre, secondo al- 
cune riviste nelle cartucce ROM c'è un blocco di 
32k contenente codice e dati per la produzione 
del suono (è vero, NdR). 

Hi 

Per finire, leggendo il redazionale del numero 15 
ed il box “ad personam” del numero 14, mi è ve- 
nuta voglia di dire la mia sulla questione serietà. 
Ti invito a leggere l’ultima parte della recensione 
di Ranma 1/2 2 per Super NES. 

Mi sembra che alcuni recensori considerino im- 
portante solo il box “commento & voto”. Spero 
che non tutta la redazione la pensi così, ma nel 
caso perché sprecare pagine e pagine per le re- 
censioni quando si può ridurre il tutto come la 
sezione Game Flash? 

L’ho già scritto nella lettera precedente, ma vo- 
glio ripeterlo: se compro la rivista non è per le 
spiritosaggini! 

Non so quanto possa essere divertente leggere 
cose come il box “formiche famose” dopo aver 


NOLEGGIO 
VENDITA 


VIDEO GAMES 
NES 

GAME-BOY 
SUPER NINTENDO 
MASTER SISTEM 
MEGA DRIVE 
GAME GEAR 


ROBERTO CHIAVACCI SHOW 


speso 100 mila lire per un gioco che fa schifo! 
Akuma 


Mi dispiace pubblicare solo una parte della tua let- 
tera (per la precisione un terzo), ma non posso pri- 
vilegiare un lettore a discapito di altri. Ma se per- 
metti, caro Akuma, tornerò il mese prossimo a ri- 
spondere agli altri punti. Sei veramente molto pre- 
parato, grazie per le precisazioni: perché non ci spe- 
disci i tuoi dati? 


Cara redazione di Game Power, 

mi chiamo Stefano e possiedo il Mega Drive del- 
la Giochi Preziosi. Ora che è uscito il Mega CD 
per la mia console volevo alcune delucidazioni 
su questa periferica che credo in fondo interes- 
seranno molti altri utenti (le delucidazioni o la 
periferica? NdR). 

1) Una console europea (come la mia) con un 


[ 
< 


Mega Cd dello stesso tipo, 
cioè ufficiale, può; leggere 
CD di importazione paralle- 
la? P 
2) Il Mega CD può leggere i 

CD-PHOTO della Kodak? 

3) Voi che potete effettuare continui confronti, 
ritenete che il Mega Drive con l’ausilio di un 
Mega CD sia superiore al Super Nintendo? 
Spero di ricevere una risposta al più presto, per- 
ché in base alle vostre risposte deciderò o meno 
se acquistare la costosa periferica, anche alla lu- 
ce del fatto che i negozianti ai quali mi sono ri- 
volto non hanno saputo rispondere. 

Grazie. 


POSTA; 


Nella foga (o nella fogna?) hai dimenticato di scri- 
vere il nome, comunque rispondo lo stesso perché in 
effetti simili domande costituiscono un buon 60% 
delle lettere che stiamo ricevendo dal lancio italiano 
del Mega CD. Dunque, ricapitoliamo: di base, il 
Mega CD Giochi Preziosi legge solo ed esclusiva- 
mente titoli ufficiali, così come su un Mega CD 
giapponese non potete far girare altro se non titoli 
nipponici. Ma, già da qualche tempo, diversi nego- 
zianti hanno scoperto il modo per rendere compati- 
bile la macchina con tutto il software prodotto. Pro- 
va a dare un'occhiata alle varie pubblicità se vuoi 
saperne di più. Come ho già chiarito (repetita iu- 
vant), un'eventuale modifica hardware invalida la 
garanzia. Uomo avvisato... Per quanto riguarda la 
storia dei confronti, beh, in teoria il Mega Drive + 


CAPITA... 


“Nella mia classe due si sono pesta- 
ti perché uno sosteneva che il Mega 
Drive era meglio del Super NES e 
l’altro ovviamente non era d'accor- 
do. Poi dicono che sono i videogio- 
chi a far male: per me sono i video- 
giocatori a farsi del male”. 


Alex Gallo 


NOVITÀ BOLLENTI 
APPENA IMPORTATE 


direttamente da 


USA e JAPAN 


Se aspettate gli altri 
state freschi 


Via Gallucci, 16 - MODENA - Tel. e Fax (059) 242727 Vendita al minuto e oriana di CONSOLE E VIDEOGAMES 


(-MTeX3 JE Mega CD dovrebbe essere in 

s grado di emulare perfettamen- 

> pie il Mode 7 della macchina 

Nintendo, anche se fino ad ora 

© si è visto proprio poco di veramente esaltante. 

Forse Silpheed farà la differenza. Comunque in ter- 

mini di grafica (palette di colori, risoluzione ecc.), il 

Super NES si colloca su un gradino più alto. Non 

dimentichiamo, inoltre, che la Nintendo sta svilup- 
pando un CD-ROM a 32-hit... 


Supermitica redazione di Game Power, 

sono un grande appassionato di videogame, e 
posseggo un Super Famicom japonese con tanto 
di Universal Adaptor e di un Game Boy. Secon- 
do me siete i migliori, e spero che continuiate 
così. Da tempo volevo scrivervi per trovare rispo- 
sta ai miei atroci dubbi, così vi chiedo, per favo- 
re, di rispondere ai miei quesiti: 

1) Che voto dareste ai seguenti giochi? Final Fan- 
tasy 2, Actraiser, Rocketeer, Ultraman, Y's e 
Arcana? 

2) Final Fantasy 3-4-5 verranno mai convertiti in 
inglese? E la serie Dragon Quest e Wizardry? 

3) Dopo l'uscita del Super NES CD-Rom uscirà 
un convertitore per usare i CD europei e ameri- 
cani sulla macchina giapponese? 

4) Oltre a Soul Blazer e Zelda III, che giochi di 
ruolo mi consigliereste per la mia console? 

5) Esiste Agony per SNES? E Appdia? Non ditemi 
che c'è solo la versione Amiga? 

6) Quanti bit ha il Mega CD Sega? 

7) I Team 17 faranno mai giochi per console? 

8) Il Super NES CD-ROM è in grado di leggere i 
CD musicali? 

9) A quando i seguiti di Super Ghouls'n’Ghosts e 
Axelay? 

10) Il SNES riuscirebbe a rappresentare una gra- 
fica come quella di Darkseed per PC? 

Un sacco (di plastica) di saluti dal vostro 

Igor Koropatsky, the ultimate warrior of Black 
Tower in Villazzana Village (TN) 


1) Rispettivamente 78%, 90%, 31%, 46%, 51%, 
70%. 

2) Per quanto riguarda la serie della Square Soft è 
già stato annunciato che anche Final Fantasy 3 
uscirà in versione inglese, mentre per le altre due sa- 
ghe solo Wizardy 5 potrebbe uscire anche in Ameri- 
ca. 

3) Non ti sembra un po' presto per porsi simili do- 
mande? 

4) Elfaria, Albert Odissey, Dragon Knight: 
Breath of Fire. 

5) Sono disponibili solo in versione Amiga. 

6) Sedici, è il solito 68000. 

7) Non sembra essere nelle loro intenzioni. 

8) Probabilmente lo sarà. 

9) Non sono stati annunciati, ma abbiamo ragioni 
fondate di credere che Axelay 2 sia in fase di svilup- 
po (e non si esclude che sia uno dei primi giochi su 
compact disc per il Super NES CD-ROM). Tra l’al- 
tro, la Konami possiede anche i diritti di Elite 2... 
10) E perché no? In fondo sono “solo” 256 colori... 
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SUPER MARIO KART pre > 


n 
ACCENDI IL TUO GUSTO PER LA Mis 
COMPETIZIONE E CORRI VERSO IL da 
= 
= 


SO | ( bordo TRAGUARDO A BORDO DEL NUOVIS- 


SIMO SUPER MARIO KART DI SUPER 
NINTENDO 16 BIT. 


di una nuova ji 


- POSSIBILITÀ DI GIOCARE IN 2 CONTEMPORANEAMENTE 

-4 GIOCHI IN 1: “Gran Premio Mario Kart” singolo o in due; 
“Gara a cronometro”; “Gara a due” e “Battaglia”. 

| giochi aumentano, il divertimento si moltiplica. 


NOVITA! 


PIÙ VELOCE DEI TUOI SOGNI È 
ARRIVATO SUPER MARIO KART 


— MIINI9.1 


IL NUMERO UNO NEL MONDO 


BIT GENERATION Sl'Pex$ 


o”. 


2 


VT7130 YOII4S VI QONIFININ SFIdNS 


| i sia il marchio GIG, avrai così la certezza di avere prodotti 


Giusto 
prima di 
andare in 
macchina, il 


nostro inviato è ‘@ 

tornato dal Summer Consumer 
Electronic Show di Chicago con venti 
o trenta chili di depliant, comunicati 
stampa e varia altra letteratura. Quel- 
lo che segue è il resoconto, necessa- 
riamente stringato, degli eventi da 
“prima pagina” o semplicemente più 
curiosi. 

Per tutte le altre novita del SCES 
dovrete aspettare il prossimo 
numero, ma non ve ne pentirete. 
Sarà un reportage drastico. Parola di 


Game Power. 


isitando gli enormi stand Sega e Nintendo al 
Summer Consumer Eletronic Show di Chica- 
go, l'impressione che se ne ricava è di due 
società che si muovono a velocità comple- 
tamente diverse: la Sega a 300 km/h, come 
il suo personaggio-simbolo Sonic; la Nintendo trotterellan- 
do, come il suo personaggio-simbolo Mario 
Mentre la Nintendo ha praticamente presentato novità nel 
solo campo del software (tranne il marginale “re-styling” del 
NES), la Sega ha alzato il livello dello scontro tecnologico, 
presentando di tutto: dal sistema di realtà virtuale Sega 
VRTM al canale TV via cavo Sega Channel; dalla nuova tec- 
nologia audio QSound a un nuovo sistema di valutazione - 
di censura? - per i suoi videogiochi; da un nuovo schema di 
compressione/decompressione video al merchandising col 
faccione del porcospino più famoso del mondo. E a tutto 
questo bisogna aggiungere i nuovi giochi targati Sega per 
la seconda metà del ‘93: 22 per Mega Drive, 11 per Mega 
CD e 12 per Game Gear. 
La Nintendo, invece va avanti per la sua strada, non preoc- 
cupandosi di tutto ciò. La sua filosofia continua ad essere 
"the name of the game is having great games"ed ha così 
concentrato tutti i suoi sforzi sulla produzione di nuovi titoli, 
con un'unica novità hardware, se così si può chiamare: il 
re-styling del NES 8-bit, con abbattimento del prezzo a 
$49.95. “Le nostre ricerche indicano che l'industria dei 
videogiochi è tutt'ora trainata dai consumatori al di sotto dei 
15 anni”, afferma Minoru Arakawa, presidente della Ninten- 


do of America. “Poiché questo gruppo è molto attento ai 
prezzi, noi continuiamo a concentrare i nostri sforzi 
sull'incorporare migliorie tecnologiche nel nostro software. 
Introdurremo nuovi sistemi hardware solo quando essi 
saranno in grado di offrire dei reali miglioramenti e quando 
potranno essere commercializzati a un prezzo appropriato 
per questa fascia d'età". Punto. Chiunque sperava che la 
Nintendo, almeno nel privato delle stanze riunione, facesse 
vedere il suo sistema CD-ROM è stato deluso. D'altro 
canto, i dati di vendita dei prodotti Nintendo vanno a gonfie 
vele e si capisce la reticenza della dirigenza Nintendo a 
cambiare le cose. Squadra che vince.. 

Apparentemente, questa disparità nella politica tecnologica 
e di marketing dei duellanti giapponesi del mondo dei 
videogiochi non dovrebbe influenzare le vendite dei due 
sistemi a 16-bit neanche nell'immediato futuro. 

Benché la Sega affermi di puntare alla conquista del 58% 
del mercato americano delle console a 16-bit, quasi rad- 
doppiando il parco installato di Genesis (il nome americano 
del Mega Drive) e portandolo a più di 13 milioni di unità, e 
la Nintendo contrattacchi dicendo che prevede di raggiun- 
gere a fine ‘93 un parco installato di SNES di 17 milioni, 
quindi ribadendo che non ha nessuna intenzione di arrivare 
seconda, l'opinione più diffusa sembra essere quella di un 
pareggio tra i contendenti. 

John Taylor, analista del settore per la società L.H. Alton & 
Co. di San Francisco, ritiene che per la fine dell’anno 
entrambi le società avranno un parco installato di 12 milioni 
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La Sega ha presentato novità in tutti i campi 
dello scibile videoludico: hardware, software, 
canali via TV cavo, sistemi modem per giocare 
a distanza, realtà virtuale, ecc. Ecco le princi- 
pali novità 


SEGA VR» 


Realtà Virtuale per le masse, questo è Sega 
VR'M. Costerà infatti meno di $200 ed è destina- 
to, come ha detto Jaron Lanier, fondatore della 
VPL e inventore della tecnologia della realtà 
vituale, "a introdurre un mucchio di ragazzi e di 
genitori alla realtà virtuale". Il sistema, che è 
composto da un paio di occhiali, dotati di due 
schermi stereoscopici e cuffie audio, collegabili 
al Megadrive, è stato sviluppato direttamente 
dalla Sega 

L'unità a colori è dotata un display custom che 
presenta una visione stereoscopica in 8D e di 
cuffie incorporate che per poter ascoltare il 
sonoro stereo in “surround sound". Il software 
head-tracking - cioè che segue e interpreta i 
movimenti della testa - consente di immergersi 
in un mondo virtuale mai sperimentato prima in 
un sistema da casa. Al momento del lancio del 
sistema saranno disponibili quattro titoli: 
Nuclear Rush, che viene fornito a corredo col 
sistema, /ron Hammer, Outlaw Racing e Matrix 
Runner. | primi tre giochi sono tutti di guida - da 
un hovercraft super-armato in uno scenario post-ato- 
mico a un elicottero in missione search-and-destroy a 


ma quello che più ci ha colpito è l'ultimo, nel quale si 
interpreta il ruolo di un superhacker in un viaggio tridi- 
mensionale nel cyberspazio. Lo scopo del gioco è di 
entrare nei databank della Matrice per risolvere il 
mistero della scomparsa di altri “console cowboys" 
Matrix Runner è, secondo il comunicato stampa della 
Sega, un'ipnotica materializzazione del cyberspazio 
Personalmente, non vediamo l'ora di poterlo giocare 


SEGA CHANNEL 


La prima emittente videoludica satellitare di cui parlia- 
mo a pag. 15 - a proposito, si chiamerà Sega Channel 
- è stata ufficialmente annunciata a Chicago. Le infor- 
mazioni raccolte da MBF sono tutte confermate, con 
l'eccezione che il lancio del sistema al pubblico USA 
avverrà nei primi mesi del ‘94 e non per Natale 


SEGA CENSURA 


Riportiamo dal comunicato stampa: “Nel tentativo di 
aiutare a prendere decisioni consapevoli nell'acquisto 
di videogiochi, la Sega of America ha istituito un “age 
rating system” (altrimenti detto censura) per i suoi 
videogiochi 

Il rating apparirà a partire da questo mese sui video- 
giochi Sega. Inizialmente, Sega fornirà tre classifica- 
zioni: GA, per tutti; MA-13, per un pubblico maturo (si 
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consiglia la discrezione dei genitori) e MA-17, per 
adulti (non adatto ai minori)." 

Tom Kalinske ha spiegato questa mossa dicendo che 
“visto che la grafica dei videogiochi sta diventando 
più realistica e più giochi vengono sviluppati per agli 
adulti (più di un terzo dei nostri consumatori hanno più 
di 18 anni), Sega è sensibile alle preoccupazioni dei 
genitori che hanno bisogno di uno standard per valu- 
tare se un gioco è appropriato per l'età dei loro figli” 
Secondo noi si stanno per infilare in un ginepraio di 
dimensioni clamorose - decidere quale gioco è adatto 
a chi non sarà facile e susciterà numerose polemiche 
- ma sicuramente l'avvento del CD, e quindi delle rea- 
listiche immagini video in movimento, era destinato a 
causare una simile autoregolamentazione, onde evita- 
re di ritrovarsi impegolati in una campagna stampa 
anti-videogiochi come quella esplosa sui quotidiani in 
questi ultimi mesi 

La classificazione verrà determinata da un consiglio 
di, diciamo così, “saggi" che prenderà in considera- 
zione i seguenti elementi: premesse e regole del 
gioco; rappresentazione grafica e fondali; contenuto 
audio del gioco 

Staremo a vedere 


NUOVE TECNOLOGIE 


Dopo l'accordo con la Archer Communications per 
portare il “famigerato” (© MBF) QSound nei giochi per 
Mega CD (vedi le news per Mega CD a pag. 19), la 
Sega ha annunciato un altro accordo, questa volta 


con la Super Mac Technology, una società attiva nel 
mondo Macintosh, per incorporare nella sua piattafor- 
ma CD il sistema Cinepak - una versione custom della 
avanzata tecnologia Super Mac di compressione 
video che consente di occupare meno spazio di 
memoria, pur mantenendo colori accurati e un'ottima 
qualità d'immagine video. Secondo Joe Miller, vice- 
presidente del reparto sviluppo prodotti della Sega 
“insieme, le due tecnologie formeranno le basi di un 
sistema di potenza e qualità senza precedenti 
L'implemetazione di Cinepak ci consentirà di aggiun- 
gere full-motion video ad alta fedeltà e a pieno scher- 
mo ai prossimi prodotti quali Jurassic Park e Joe Mon- 
tana NFL Football' 


SEGA E AT&T 


La società telefonica ha sviluppato un nuovo sistema 
in collaborazione con la Sega che, una volta inserito 
nel Mega Drive consentirà a due persone di collegarsi 
via linea telefonica e giocare uno contro l'altro, ad 
esempio a NHLPA Hockey, pur rimanendo ciascuno a 
casa sua. L'Edge 16 (questo il nome dell'aggeggio) 
consentirà inoltre ai due videogiocatori di parlare tra 
loro mentre giocano, semplicemente alzando la cor- 
netta. Edge 16, infine, potenzierà notevolmente le 
capacità del Mega Drive, aggiungendo 4 nuovi slot 
“multi-uso", 128K di memoria RAM e un'uscita dedica- 
ta ad una eventuale tastiera 


(Dall'alto a sx in senso orario): 
* Sonic Chaos per Game Gear 
* Sonic Spinball per Mega Drive 
* Merchandising Sega: Sonic 
diventa un fumetto 

‘Avremo una gene- 


a pane e realtà virtuale.", Jaron 
Lanier 

* Virtua Racing su coin-op 

* Jurassic Park per Megadrive 


GIOCHI 


E ora, finalmente, veniamo ai giochi. Per ragioni di 
spazio citiamo i più interessanti e/o attesi Tutti gli altri 
saranno descritti nello “specialone” di settembre. È 
quasi pronta una nuova avventura del mitico Sonic per 
il Mega Drive. Questa volta lo vedremo ingabbiato in 
una specie di flipper elettronico gigante, posto a dife- 
sa della Veg-O Fortress, l'ultima perfida invenzione del 
malefico Dottor Robotnik. AI suo fianco il fido Tails, 
sempre pronto ad intervenire nel momento del biso- 
gno. Sonic Spinball dovrebbe essere disponibile 
verso la fine di quest'anno. Uscirà anche una nuova 
avventura per i microschermi del Game Gear che si 
intitolerà Sonic Chaos. Il gioco, previsto per novem- 
bre, potrà essere giocato in 2 modi: rivestendo i panni 
di Sonic, oppure quelli di Tails. Due personaggi, dop- 
pio divertimento 

La Sega sta per convertire per Mega Drive Virtua 
Racing, uno dei giochi di guida più entusiasmanti che 


Liu ecrataana a 


di console (per un totale complessivo di 24 milioni di 
console contro i 13 milioni di console installate negli 
USA alla fine del ‘92). Quasi tutti gli altri operatori del 
settore indicano cifre che variano di poco, al massimo 
di qualche milione (!) in più o in meno. Così anche per 
quanto riguarda il software: la maggioranza degli 
osservatori si trova d'accordo su un 25 milioni di car- 
tucce vendute nel ‘93 per ciascuno dei due sistemi. 
La parità nelle quote di mercato non è però tutto. Il 
mercato dei 16-bit ha anche delle connotazioni tecno- 
logiche-spettacolari ed è in grado di formare l'imma- 
gine di una casa, la percezione che di essa ne ha il 
pubblico. fi opinione diffusa che la Sega stia creando- 
si a colpi di marketing un'immagine più “cool”, o “miti- 
ca”, di quella della Nintendo, e costruendosi allo stes- 
so tempo una credibilità tecnologica che affascina i 
giocatori più appassionati (e più danarosi). Quelli, 
notoriamente, che fanno tendenza. Le innovazioni che 
continua a proporre - dal Mega CD alla nuova Sega 
VR - hanno aperto una breccia nel monopolio Ninten- 
do, il cui nome non sembra essere più l’unico sinoni- 
mo di videogiochi. 


e Riccardo Albini 


ome abbiamo detto, la Nintendo ha presenta- 

to soltanto novità nel campo del software. La 

cosa, comunque, non sembri limitativa visto 
che i nuovi giochi sono tutti molto interessanti e dotati 
di quel certo tocco Nintendo che li rende immediata- 
mente giocabili e divertenti. 
Super Mario AII Stars - || titolo di punta è sicura- 
mente Super Mario All Stars per Super Nintendo (usci- 
ta prevista ad agosto), una raccolta dei tre precedenti 
episodi di Super Mario Bros. per NES più un livello 
mai apparso prima da noi, intitolato The Lost Levels. 
La grafica e il sonoro dei quattro giochi sono state ria- 
dattati al 16-bit Nintendo. La cartuccia è provvista di 
back-up per poter salvare la posizione di gioco. 
NHL Stanley Cup - || nuovo sport ufficiale Nintendo 
dopo il basket è l'hockey della National Hockey Lea- 
gue, la lega professionista nord americana. NHL Stan- 
ley Cup è un signor gioco: l'uso della tecnologia Mode 
7 consente di ottenere la stessa prospettiva a 
360° già vista in World League Basketball. |l 
gioco incorpora delle tecniche di rotoscoping 
per riprendere i movimenti dei veri giocatori 
offrendo un realismo veramente eccezionale. 
NHL Stanley Cup sembra essere addirittura | 
meglio di NHLPA Hockey dell’Electronic Arts. 
FX Trax - La tecnologia Super FX per Nin- 
tendo continua a dare i suoi frutti. FX Trax è il 
primo gioco Super FX per due giocatori. Si 
tratta di una corsa automobilistica simulata 
che ci porta in una nuova diimensione fatta di 
azioni realistiche e perfetta controllabilità di 
gioco, l'ultima novità nel campo delle stunt- 
corse iperveloci. Quello che Star Wing ha 


antenendo la promessa 
fatta a Las Vegas di far 
vedere del software per 


il suo gioiellino, la 3DO Com- 
pany ha annunciato che 302 
case di software hanno firmato 
accordi di licenza per sviluppa- 
re software per il 3DO Interacti- 
ve Multiplayer. 

“Siamo in perfetto orario per il 
lancio autunnale della macchina 
e una grande varietà di software 
sarà disponibile per Natale", ha 


dichiarato Trip Hawkins, presi- 


dente della 3DO, 
davanti a una confe- 
renza stampa che stra- 
boccava di giornalisti e 
addetti ai lavori 

Diciassette case di 
software hanno mostra- 
to 35 titoli al CES. Più 


di 10 saranno pronti al Fis 
momento del lancio 
diventando 20 in totale 
per Natale. Almeno 91 
titoli sono in fase di 
lavorazione, secondo 


apportato nel campo dei simulatori di volo, FX Trax lo 
realizza per le corse automobilistiche. 
Mario & Wario - Le avventure di Mario continuano 


con un nuovo episodio simile per struttura di gioco a 
Lemmings. Colorato e divertente, Mario & Wario ha 
una componente di strategia e una di azione, che nel 


{In alto) Mario & Wario e FX Trax 
(Sopra) John Leguizamo e Bob Hoskins nei panni di Luigi e Mario nel film 
Super Mario Bros. 


la 3DO Company. 

La Panasonic ha mostrato il 
modello di multilettore interattivo 
3DO, che porta l'avveniristica 
sigla di FZ-1 REAL 3DO Multi 
player (dove REAL sta per Rea- 
listio Environment Active Lear- 
ning) che dovrebbe venire lan- 
ciato nei tempi previsti il 


prossimo settembre. 

AI CES hannoé fatto vedere gio- 
chi 3DO in più o meno avanzata 
fase di lavorazione case quali 


Dynamics, Dynamix, Electronic 
Arts, Interplay, Intellimedia, 
MCA, Microprose, Paramount 
Interactive, Park Place Produc- 
tions, Psygnosis, Ready Soft, 
Sanctuary Woods, The Software 
Toolworks, Spectrum Holobyte, 
Trilobyte e Virgin Games. | titoli 
andavano da film interattivi a 
giochi d'azione e/o d'avventura, 
da giochi sportivi a titoli educati- 
vi, informativi e d'addestramen- 
to 

La 3DO Company ha inoltre 
annunciato di avere adot- 
tato per il suo multilettore 
interattivo i decodificatori 
video MPEG 1 della C- 
Cube Microsystems. Ciò 
consentirà di riprodurre 
immagini video di qualità 
‘omparabile o superiore a 
quella VHS grazie al suo 
CD-ROM drive a doppia 
velocità. 


John Madden Football per 
spo 


sotto tiro 


fare altro che prendere la mira e cercare di 
centrare tutti gli avversari che gli capitano 


Wario Land - Wario Land è un gioco entu- 
siasmante per Game Boy, creato sulla falsa I 
riga di Super Mario Land 2, che sarà disponi- I 
bile dal prossimo dicembre. 
Tetris 2 - Su Game Boy o Nes, per uno o | 
due giocatori, sarà disponibile il seguito del I 
più famoso e giocato gioco del mondo: Tetris. I 
Questa volta il rompicapo si fa tridimensionale I 
e la difficoltà del gioco aumenta in maniera 
esponenziale. 


corso del gioco si mischiano e confondono. Mario & | 
Wario è il primo gioco a supportare il mouse Nintendo. | 
Battle clash Il - Battle Clash Il, malgrado il nome, |l 
non è un sequel. Il “Il” non sta infatti per secondo ma Il 
per due, ovvero per il numero di giocatori: uno sposta I 
il campo visivo del gioco sul monitor tramite joypad; 
l'altro, imbracciato il Super Scope, non deve 
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Hey, fellows! bentornati alla megarubrica 
con tutte le novità e le anticipazioni 
della via lattea in campo di console. 
Tenetevi forte questo mese: si 
comincia a parlare di soft- 
ware per 3DO. 

e del CD-ROM per SNES: 
sciroppatevi tutte queste 
pagine alla velocità della 
luce, e poi... andate avanti 
con quelle che seguono! 


QUI PHILIPS! 


Il software del CD-I attualmente disponibile, contrariamente a quello che 
Philips e alcune riviste del settore sostengono, è tutt’altro che esaltante. 
Le cose potrebbero però presto cambiare con il lancio di Super Mario’s 
Wacky World per CD-I. Il gioco, ispirato alle avventure dell’idraulico di 
Trapani, è una sorta di deluxe version dei giochi precedentemente appar- 
si sulle console Nintendo. Vanterà full motion video e i vari personaggi 
saranno impersonati da attori in carne e ossa. Ma non è finita, sono stati 
annunciati anche The Legend of Zelda: Wand of Gamelon e Link: Faces of 


you read it here... 


FIRST! 


Evil. Ma le novità Philips non si esauriscono certo qui: la compagnia olan- 
dese sta impegnandosi a fondo per imporre il CD-I come unico standard 
digitale, prima che ci riesca il 3DO. Ma per farlo serve software, software 
massiccio, e solo ora la Philips sembra averlo capito. Oltre a Super Mario, 
sono stati annunciati un sacco e una gazzosa di giochi che finalmente 
dovrebbero rendere onore alla macchina. Parliamo di Striker, della Rage, 
una simulazione calcistica che sarà molto prevedibilmente differente 
dalla versione Amiga e Super NES (vedi preview), ma citiamo anche di 
Tth Guest, l'imponente “gioco” della Virgin, su due CD (la critica inglese 
lo ha definito come un incrocio tra 
David Lynch, il regista di Twin Peaks 
e The Elephant Man tra gli altri, 
Cluedo, il popolare gioco in scatola 
e The Shining, il romanzo horror di 
King portato brillantemente sullo 
schermo (non secondo Stephen, 
comunque) da Stanley Kubrick. 
Entro settembre vedremo anche 
Inca (già uscito per PC CD-ROM), 
Eye of the Earth, Video Speedway, 
Secret Name of Ra, Scotland Yard, 
Riddle of the Maze, Girls’ Club, Go. 
Inoltre, vi annunciamo che grazie 
alla Haymarket Publishing, anche il 
CD-I avrà una rivista dedicata. Intitolata “CD-1”” (wow! Non ci si può sba- 
gliare!), la testata recensirà tutto 
il software in arrivo per la piat- 
taforma multimediale della Phili- 
ps. Sul primo numero (in vendita 
a giugno), in esclusiva la recensio- 
ne completa di CD-I International 
Tennis Open. La rivista è bime- 
strale e la Haymarket prevede di 
vendere 60000 copie. Ah, la rivi- 
sta sarà lanciata solo in Inghilter- 
ra. Checkate il vostro “giornala- 
ro” internazionale di fiducia. Per 
quanto riguarda il futuro del CD-I, 
la Philips si dichiara estremamen- 
te ottimista. Dopo aver venduto 
circa 100 mila unità in tutto il 
mondo (di 50,000 in Europa), 
la compagnia olandese ha investi- 
to oltre tre milioni di sterline in 
pubblicità per pompare ulterior- 
mente la propria macchina: entro 
la fine del 1993 la Philips prevede 
di raddoppiare le vendite. CD-I 
Power in vista? 


STOP THE 
PRESS!!! 


HOT! HOT! HOT! Prendete 

nota! Che ne direste di una 

console portatile compatibi- 
le con i giochi del Super NES, 
Mega Drive, NES e Master 
System che può funzion 
anche sul TV di papi? Che il 
caldo ci ha fatto frullare la bro- 
daglia grigia? Uomini di poca 
fede, Game Power vi riv: le 
news più scottanti sull’Action 
Gamemaster, creata di com- 
pagnia americana Active Enter- 
tainment. Si tratta di una rivolu- 
zionaria console il cui prezzo 
dovrebbe aggirarsi sulle 300 
mila lire, annunciata per settem- 
bre in America perfettamente 
compatibile con le vagonate di 
giochi disponibili per le due mac- 
chine di punta de Nintendo e 
della Sega. Può essere utilizzata 
come portatile oppure connessa 
alla TV/Monitor. Nel primo caso 
la console sfrutta un monitor a 
cristalli liquidi delle dimensioni 
di quello del Super Vision. Non 
conosciamo le reazioni Sega e 
Nintendo (battaglie legali in 
vista?). La macchina è corredata 
da adattatori e joypad vari. DRA- 
STICO! È previsto anche un lan- 
cio europeo. 


Pare che la Nintendo abbia 
ormai superato i rivali della 
Sega nel mercato più impor- 
tante del mondo accanto a quel. 
lo nipponico: stiamo parlando 
naturalmente degli States, dove 
i papà di Mario assicurano di 
aver venduto qualcosa come 8.7 
milioni di Super NES, e di aver 
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ottenuto quasi il 70% del merca- 
to a sedici-bit. La Sega ovvia- 
ment Nega. Sega, nega: non 
so se avete colto. Ehm, i papà di 
Sonic hanno raggiunto quota 7.5 
milioni di Genesis venduti negli 
States. Grande Battaglia! 


Ancora Nintendo: come 

sapete il colosso nipponico 

da qualche mese distribui- 
sce ufficialmente i propri prodot- 
ti, sia hardware che software, in 
alcuni nei mercati più importanti 
d'Europa, senza intermediari. 
Ebbene, uno dei primi risultati 
della nuova, aggressiva politica 
Nintendo, si è concretizzata con 
il lancio inglese del Super NES 
*Starwing Pack. Si tratta di un 
package contenente oltre al 
Super NES, due joypad e il fanta- 
stico Starwing;, al prezzo di 130 
sterline, ovvero 280 mila lire 
circa, contro le 159 sterline 
dello Street Fighter 2 Pack. Non 
si conoscono ancora i dati di 
Vendita (Ia nuova confezione è 
stata commercializzata lo scor- 
so 5 giugno), ovviamente, ma la 
Nintendo è sicura del successo 
di questa nuova radicale iniziati- 
va. 


Restiamo in tema: tutte le 

tiviste americane del setto- 

re hanno dedicato la propria 
copertina a Starfox, il primo 
gioco poligonal-chippato della 
Nintendo. Per la cronaca, solo 
Quattro giochi, Super Mario 
World (SNES), Sonic 1-2 (MD) 
Street Fighter 2 (SNES) avevano 
conquistato in precedenza la 
totalità delle cover. 


La Panini di Modena, sì, pro- 
prio loro! Dopo milioni e 
milioni di figurine dedicate a 
calciatori vari, finalmente hanno 


AZ 
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ER NES 


Le conversioni Neo Geo/Super NES 
sono ormai storie di ordinaria ammini- 
strazione. In attesa del sedicibittico Art 
of Fighting (K-Amusements, 16 Mbit) 
aggiungiamo al listone anche Fatal Fury 
2 (Takara, ancora sedici Megabit) e Sen- 
goku (Data East), senza dimenticare 
World Heroes (Sunsoft, i tizi di Death 
Valley Race). Picchiaduro, picchiaduro e 
ancora picchiaduro. Il grandissimo Dr 
Franken (Elite), uno dei migliori titoli 
per GB di tutti i tempi, si appresta al 
grande salto: la versione a sedici bit è 
stata annunciata per il prossimo otto- 
bre. Street Fighter 2: Turbo uscirà a 
novembre in Giappone, per cui prepa- 
ratevi psicologicamente allo speciale di 
Game Power che troverete a settem- 
bre. 

Un nuovo titolo Enix sta sconvolgendo 
il Giappone. Purtroppo non si tratta 
dell’annunciatissimo Actraîser II, proba- 
bilmente il sequel più sugosamente 
atteso dopo, che so, Street Fighter 3, ma 
di Seventh Saga, un eccezionale gioco di 
ruolo con moltissima azione (dopo 
Breath of Fire il trend dominante è 
diventato quello di miscelare elementi 
fantasy con combatti- 


Molto più succoso sembra essere 
Wizard of Oz, la versione ludica del bel- 
lissimo romanzo di Baum, sempre ad 
opera della Seta, del quale parleremo a 
settembre visto che non è ancora ter- 
minato. La Microprose sta lavorando 
alla versione di Civilization per Super 
NES (previsto, tra l’altro, anche per 
Sega CD), un titolo che ha fatto storia 
su computer e che definire solo 
“gioco” è forse un miccino riduttivo. 
Imminente Super Shadow of the Beast, 
dalla magica IGS. Aspettatevi tutta la 
grafica del capolavoro Psygnosis con un 
sacco di nuove trovate, tra cui livelli ed 
enigmi extra... Cosa manca al Super 
NES? Ma è chiaro! Una simulazione 
motociclistica alla Super Hang-On, pof- 
farbacco! Ed ecco che la Atlus salta 
fuori con GP-/, che non è un arretrato 
di Game Power, come i più audaci tra 
voi avranno immaginato, ma un giochil- 
lo cattivo cattivo per centauri Piaggio. Il 
gioco vanta tredici livelli, un bel banana 
split/screen e Mode 7 come non l'avete 
mai visto. Ah, Lamborghini American 
Challenge è la versione per Super NES 
di Crazy Cars III. 


menti 


Saga è la versione 
americana di Elnard, 
il GdR della Game- 
plan 21 distribuito | 
dalla Enix (vedi arti- | 


colo seguente). | 
Dopo il discreto | 
Cacoma Night è in 


arrivo per Super 
NES un altro clone di 
Qix: si tratta di Bizy- 
land, l'ultimo titolo 
della Seta (F/ Exhaust | 
Note 1/2). Carino, 
ma non sembra nien- 
te di trascendentale. 


alla Rastan 
IPASIIAIIDADI. 
Saga). The Seventh | e 
Ì 


ua  _ 


nl 


“Dalla Titus con Amore” 


Ufficialissimo! È in fase avanzata 
di realizzazione Lemmings 2, uno 
dei dieci migliori titoli per 


Amiga di quest'anno, anche per 
Super NES. La Psygnosis 
potrebbe lanciare il gioco auto- 
nomamente, senza cercare 
distributori americani o giappo- 
nesi come Sony o Sunsoft. II 
titolo sarà disponibile a otto- 
bre/novembre e dovrebbe esse- 
re compatibile con il Mouse Nin- 
tendo. Inoltre sono state annun- 
ciate anche le versioni Super 
NES dei bellissimi Wiz°n Lizzy e 
Pugsy in arrivo per MD. Dovrete 
aspettare fino a Natale, comun- 
que... 


USCITE SUPER NES 


Super Formation Soccer 2 
Cotton Datam 

Troddlers 

Rocky Rodent 

Run Sabre 


Magic Johnson’s Super Slam Dunk 


World Soccer 

Super Back to the Future 2 
World Heroes 

Top Racer 2 

Sonic Wings 

Solstice 2 (Equinox) 

Super Famistar 2 


GIUGNO/LUGLIO JAPAN 


Human 
Polystar 
Seika 
Irem 

Hori 
Virgin 
Coconuts 
Emi 


Sunsoft 
Kemco 

Video System 
Sony 
Namcot 


Sportivo 
Sparatutto 
Rompicapo 
Piattaforme 
Azione 
Sportivo 
Sportivo 
Piattaforme 
Picchiaduro 
Sim. Corsa 
Sparatutto 
Azione 
Sportivo 


23bDO! 
ARRIVA IL 
SOFTWARE! 


A Chicago verranno presentati i primi titoli (almeno una decina, secondo la Matsu- 
shita) per quella che secondo molti potrebbe diventare la piattaforma ludica del 
futuro. Intanto è stata annunciata una delle prime periferiche della macchina: si 
tratta di speciali occhiali treddì che, utilizzati per particolari giochi, permetteranno 
di accrescere notevolmente il realismo. Uno dei primi titoli in fase di sviluppo che 
si avvanteggerà di un simile aggeggillo è 3D Laser Blaster. Il primo passo verso la 
realtà virtuale da salotto. | titoli già pronti sono ovviamente quelli della Electronic 
Arts, che è uno dei partner della Matsushita. Road Rash 3D è un incrocio tra Super 
Hang On e le gare motociclistiche che vedete ogni domenica sul vostro televisore. 
] Le prime schermate che abbia- 
mo visto erano semplicemente 
impressionanti. Non ci sono 
più sprite o “omini”, ma back- 
ground e personaggi comple- 
tamente digitalizzati. Come 
fl direbbero gli americani: “stun- 
ning!” ovvero drastico! Altret- 
tanto radicale è 3DO Golf. 
Dimenticatevi del già spettaco- 
lare Palm Spring Golf per CD-I 
o Links per PC. Il titolo della 
EA è IL golf definitivo, almeno 
secondo la software house 
americana: anche qui gli sprite 
sono sostituiti da reali attori 
digitalizzati, così come per i 
vari percorsi. Amazing! 3DO 
Football sembrava una partita 
trasmessa da ESPN (il Tele+2 
americano). Vanta miliardi di 
prospettive differenti, squadre, 
statistiche, ecc. Jurassic Park 
sembra estremamente caldo: è 
un incrocio tra un'avventura e 
un gioco d'azione, oltre a 
essere il tie-in ufficiale 
dell'atteso film. Ho visto il 
futuro e si chiama 3DO... 


U Elecironic Arts 
YU Matsushita 
|_]Time Warner 
Kleiner Perkins 
Trip Hawkins 
AT&T 


Un team americano di programmatori 
si è aggiunto alla controparte nipponica: 
Sonic 3 è destinato a diventare il gioco 
più “vasto” della Storia del porcospino 
blu. Non si esclude un gioco da sedici 
Megabit (secondo altri invece il gioco 
potrebbe risultare, alla fine, la prima 
cart da 24 Mbit per Mega Drive!!!), e 
sembra scontata una versione deluxe 
per Mega CD, ma scordatevi di vederlo 
prima di Natale. Prendete nota: Lem- 
mings 2 (Psygnosis), Chuck Rock 2 (Core) 
e Zool (Gremlin) sono attesi rispettiva- 
mente a dicembre, novembre, gennaio 
per MD. AI ritorno dalle vacanze potre- 
mo dare un'occhiata al nuovo John Mad- 
den Football ‘93 Championship Edition (!) 
della EA, una versione ulteriormente 
migliorata della nota simulazione di 
football americano. Il gioco vanta una 
quarantina di squadre, la solita struttura 
e gameplay, ecc. Ma agli aficionados 
sicuramente piacerà. La cosa interessan- 
te è che la sega lancerà il gioco solo per 
il mercato del noleggio, che in Inghilter- 
ra ha cominciato a ingranare niente 
male (quasi 200 titoli sono noleggiabili in 
negozi di videogame, videoteche e 
“discherie” musicali varie). In occasione 
del lancio di Street Fighter 2: CE per MD, 
la Capcom ha realizzato una versione 
per la console Sega del massiccissimo 
stick a sei tasti, il celeberrimo Arcade 
Powerstick già uscito per Super NES. 
Nel frattempo sono arrivati in Italia 
(parallelamente) anche il mouse e il 
Sega Tap per Mega Drive. Il Sega Tap, 
analogamente al Multi Tap per Super 
NES o PC Engine è un adattatore che 
permette fino a cinque giocatori di bla- 
stare allegramente. Il primo gioco che 
sfrutta l'aggeggio è Gauntlet (Tengen), 
imminente. 


Championshiy 
Edition 


La nuova 
linea Sega 


trovato un soggetto ra dic 
distruttivo: si tratta degli « 
dei personaggi dei vidi o 
In Inghilterra (la Panini 
acquistata qualche ani 
una compagnia ingle: 
recentemente uscite un 
figu, o meglio card (vedi Fit 
ne Top Score), che raffic 
tutti i personaggi dei 
Sega. How many? Sono 
non ci resta che speri: 
in un lancio italiano! 


Je Lo scorso maggio (i 
essere precisi), è sit 
ciato in Inghilterra 
to di Sonic the Hedge! 
all’editore 2000 AD (so 
stessi tizi del mitico 
Dredd). Si prevedono 
copie vendute (!). Ol 
avventure del porcospin 


te anche qualche strisc 
den Axe. Kid Ci 
of Rage, Wonder Boy, 
Attack e altri saranno tri 
su carta. Non ludi: 
qualche editore italiano 
i diritti per la versione 


Avete presente il. 
virtuale che la £ 
luppando per la pi 
sole a sedici bit? Sti 
do ovviamente del Vir 
del quale la grande “S' 
to durante lo scorso © 
Vegas. Beh, pare che 
Sonic stiano lavoran 
versione “virtualmente 
sionale” del drastico 
Racing. Più informazioni 
fornite al CES di Chica 
Game Power, ovviam 
sarà. 
ih 
La versione americ. 
Operation Time-Bomi 
(Jaleco) recensito 
ro 18 di GP (85%), è ii 
The Fearsome Fortess, | 
Dead Dance (Jaleco oi 
americano ed europeo 


Nintendo. Secon, 
importanti econo! 


ponica più importante 
pone, superando colo 
Toyota, NHK o Sony. 
all’anno precedente i 


USCITE MEGADRIVE 


lo dovrebbero 


5 imili ardi di yen. 


Tecmo World Cup: un titolo sportivo o 


ha a acquistato i 
un gioco di ruolo? 


a trasposizione 


Demo uo» Man. Sono * Versione Inglese! 


ite versioni per 

rr NES, Amiga 

O e migliaia di altri 

interessante è 

o riguarda le ver- 

gitali, il gioco sarà inter- 

Stallone stesso, le cui 
anno digital 

, Da ora in po 
irige” la Virgi 

importante è 


Parliamo di Dra- 
irato alla vita di 
dl bbe uscire a 


livio: la Phi- 

D-I. La Ninten- 

la Sony per lo 

iorzio: la Sony 

sulla Play Station. 
soli che male 

gnati. Più recentemen- 
ni eva stretto un 

All Philips per realiz- 


la compagnia che 
Inutile dire che il 
razione con la 
irrimediabilmente 


u Comics è sempli- 
scatenata! Dopo il 
street Fighter 2, 
il lancio delle 
rtacee ispirate 
fortal Kombat, il 

TYR ua 
co Wi ms che da mesi 
classifiche statuniten- 
ckate il vostro fumettaro 
non è Dylan Dog, 


ghter 2 è un sinoni- 
im. Il colosso 
levato di aver 

ssale cifra di SEI 

i del picchiaduro 
2 storia. E pra; 
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MEGA CD 


Insieme alla versione per PC Engine Duo anticipata il mese scorso, è in arrivo anche 
quella per Mega CD di uno dei numerosi simulatori Maxis: si tratta di Sim Earth, 
disponibile anche per Super NES, su cart. Il gioco lo conoscono tutti (si tratta di 
simulare il caro vecchio pianeta Terra), per cui passiamo a qualcosa di più sugoso. 
Ah, una brutta notizia: pare che Sonic Ill: Time Attack, atteso per maggio, uscirà solo | Hi 


tra settembre/ottobre. Motivo? La fase di debuggin' ha costretto i programmatori a è 
riprogrammare ex novo un paio di livelli. Joe Montana NFL Football è destinato a fare 

la differenza tra una simulazione su cart e una su CD. La Sega ha sviluppato un titolo fà 
che incorpora seicento animazioni, una trentina di squadre, una caterva di prospetti- Sf 


ve diverse... Motivo: annichilire i rivali EA, e in particolare la trilogia di John Madden 
Football. Ad agosto, per Mega CD. Se non andate in vacanza al mare, beccatevi Ecco 
The Dolphin on CD, la versione digitale dell'omonimo titolo per Mega Drive. Le diffe- 


renze consistono più che altro in un 
restyling sonoro (il gioco vanta il famigera- 
to QSound, il sonoro “multidimensiona- 
le"), a cui si aggiunge la classica intro digi- 
talizzata e qualche animazione in fmv tra 
un livello e l’altro. Se non lo avete su cart, 
l'acquisto del CD è pressoché obbligato- 
rio. Citizen X è un gioco Sega che si avvici- 
na come concept a Sewer Shark e a Night 
Trap, ovvero un sacco di full motion 
video, ma, finora, poca interazione. Speria- 
mo che il nuovo titolo sia più giocabile 
degli altri due. 


STRIKER 


Lo diciamo subito: la beta version che ci 
ha inviato la Elite ci ha veramente entu- 
siasmato, Dimenticatevi la già buona ver- 
sione Amiga schiaffata sullo scaffale 
dell’oblio troppo in fretta (anche perché 
lanciata in contemporanea a Sensible Soc- 
cer): quella per SNES è veramente bril- 
lante. Il gioco utilizza la stessa prospetti- 
va di Super Formation Soccer, ma l’azione 
è estremamente veloce e realistica. 
Migliaia di opzioni disponibili e una stra- 
caterva di squadre mondiali fanno di 
Striker il miglior gioco di calcio per SNES. 
Fino ad ora, of course. Esiste perfino la 
possibilità di realizzare da sé la propria 
maglia, e di giocare in palestra. Doppio 
replay, rigori... Non manca proprio nulla! 
A settembre la recensione completa! 
ATTENZIONE! La versione per Mega 
Drive di Striker si chiamerà Ultimate Soc- 
cer e verrà distribuita dalla Sega ad ago- 
sto. Il gioco è compatibile con il nuovo 
joypad a sei tasti della Sega stessa e con il 
nuovo Sega Multi Tap che permette il 
gioco simultaneo fino a otto giocatori 
(quattro contro quattro). 


Argentina-Brasile 1X2 
E il buon Caniggia butta fuori... 


SUPER 
FORMATION 
SOCCER 2 

è, 


Recensito in uno dei primi numeri 
con un generoso 89%, Super Forma- 


tion Soccer è rimasto 


f per quasi un anno il 


miglior gioco di cal- 
cio per Super NES, 
fino a essere supera- 
to dal buon Striker 
by Elite. Ebbene, 
l’atteso seguito del 
gioco noto in patria 
come Super Soccer è 
ancora targato 
Human, ovviamen- 
te, e sfrutta, tra le 
altre cose, il Multi- 
tap Hudson o qual- 
siasi adattatore per 
4 giocatori disponi- 
bile per Super NES. 
Grande novità? Not 
really: già nel primo 
Formation Soccer per 
PC Engine si poteva 
giocare in quattro 
contemporanea- 
mente, ma se non 
avete l’otto bit Nec, 
la cosa vi interesserà 
relativamente. 
Ancora una volta 
Super Formation So. 
cer 2 permette 
simulare i mondi: 
di calcio (orm 
mancano dodici 
mesi o giù di lì), e 
ripresenta la non 
tanto classica pro- 
spettiva 3/4. Un 
grande gioco, proba- 
bilmente. La versio- 
ne inglese sarà 
disponibile solo 
verso la fine di set- 
tembre. 


CE per Mega Drive, PC Engine, 
Super NES, la cifra è sicuramen- 
te destinata a cresce E 
Street Fighter 3 è sulla via... 


Così come lo è Sonic the 

Hedgehog 3, come potrete 

leggere più avanti. Ma per- 
ché parlarne due volte? Giusto 
in realtà volevamo parlarvi della 
recente iniziativa della Tomy (la 
quale, tra l’altro, è la compagnia 
dietro al progetto del lancio 
europeo del Barcode Battler), 
che consiste nel lancio di tutta 
una serie di articoli riguardanti 
appunto il buon Sonic, tra cui: 
portachiavi, adesivi, pupazzetti 
di peluche, pupazzetti tipo Puffi, 
modellini vari, biliardini, walkie- 
talkie, ecc. Alla fine, la Sonic 
mania potrebbe rivelarsi più 
deleteria di un’altra ben nota 
mania... 


SUSSURRI E 
BISBIGLI 


Voci assolutamente non confer. 
mate che potrebbero trasformar- 
si in realtà da un momento 
all’altro (come spesso avviene, 
vedi numero 17) 


2 e il Mega CD 2 non saran. 
no lanciati ufficialmente al 
di fuori del Giappone... Solo 
voci? Lo saprete al ritorno dalle 
vacanze... In ogni caso non è 
una grande perdita: come già 


1 Si vocifera che il Mega Drive 
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sapete le due macchine avranno 
le medesime specifiche tecniche 
rispetto a quelle già in circola- 
zione, l’unica novità sembra con- 
sistere nel fatto che il Mega CD 
2 si connette lateralmente al 
Mega Drive 2 (PC Engine CD- 
ROM docet)... Big time... 


Sembra che la Capcom 
Dis: intenzione di realizza. 

re un GdR per Super NES 
che ha come protagonisti gli eroi 
di Street Fighter 2... Pazzesco! 
Intanto si sussurra che in Street 
Fighter 3 (il coin-op) ritroveremo 
solo due dei combattenti di SF2, 
mentre ci potrebbero essere 
qualcosa come dodici nuovi 
tizi... 


Qualcuno ha sollevato seri 
Zi rispetto alle potenzia. 

lità del Mega CD. In particola- 
re si vocifera che, contrariamente 
a quanto sostiene la Sega, i due 
microprocessori del sistema (quel- 
lo del Mega Drive e del Mega CD) 
NON lavorerebbero in parallelo, 
ma si escluderebbero addirittura a 
vicenda. Il che significherebbe 
che il Mega CD sarebbe, in fin dei 
conti, un semplice Mega Drive leg- 
germente più veloce e con un paio 
di chip in più... Prendete questa 
voce con le pinze, probabilmente 
si tratta di una malignità messa in 
giro da qualcuno vicino alla Nin- 
tendo. In ogni caso, fa pensare. 
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FINAL 
FANTASY 


ADVENTURE 2 


Trema, Zelda! Atteso come il 
miglior gioco di ruolo della Storia 
del Super NES, Final Fantasy 
Adventure 2 è nientepopodimeno 
che la conversione dell'omonimo 
gioco per GB. Le riviste giappone- 
si ne parlano ormai da mesi, ma 
sembra che l’hype sia giustificata. 
Anche noi ne abbiamo già parlato, 
e ne parleremo ancora! In sedici- 
bittoni di gioco, la Square ha 
inzaccato una caterva di grafica, 
azione ed enigmi vari. Mode 7 alla 
stragrande, tre personaggi sele- 
zionabili (un arciere, un mago, un 
guerriero), dei quali due control. 
lati dal computer, prospettive 
innovative e combattimenti ultra- 
realistici. Un futuro hit! Per la 
cronaca, anche l’atteso Final Fan- 
tasy V vanta sedici bittoni... 


STREET FIGHTER 2 
CHAMPIONSHIP (5. 
EDITION è 


fe 


MaI 
Le prime voci risalgono a dicembre. Sf. 
Mentre la Nintendo triplicava le ven- 
dite della propria console a sedici bit 
grazie al capolavoro Capcom, sulle riviste del settore si andava vocife- 
rando che la software house nipponica stesse lavorando anche a un pro- 
getto per Mega Drive. Sviluppato in assoluta segretezza (solo un paio di 
mesi fa abbiamo sve- 
lato l'arcano), SF2: CE 
è ormai quasi termi- 
nato. Il gioco occu- 
perà venti Megabit (e 
non sedici, come pre- 
cedentemente annun- 
ciato) e sarà lanciato 
ufficialmente in Ame- 
rica il prossimo ago- 
sto, sotto etichetta 
Sega. Come saprete 
benissimo, la Cham- 
pionship Edition vanta, 
rispetto al normale 
SF2, più mosse, più 
tecniche d’attacco, a 
cui si aggiunge una 
velocità leggermente 
superiore al titolo ori- 
ginale e la possibilità 
impersonare i 
quattro boss (Mr 
Bison, Vega, Balrog e 
Sagat). Attenti a non 
farvi fregare: il gioco 
definitivo uscirà solo 
ad agosto, quindi 
potrete leggere la 
recensione completa 
a settembre, ovviamente su Game Power, mentre attualmente gira la 
versione incompleta da sedici. Chiaramente una beta version... 


TE ROMPO 
ER.. 


Dimenticatevi di quella porcata elettronica di 


WWF Wrestlemania, è in arrivo un cattivissimo 
seguito intitolato WWF Wrestlemania 2, targato 


Acclaim once agi Il gioco sembra essere 
massiccio al cubo, vanta una grafica e un’ai 
mazione decisamente migliore rispetto al 
primo e dovrebbe uscire in Japone a luglio... 
Recensione completa a settembre! 


Eccovi una serie di giochilli che verranno presentati al CES di Chicago per il vostro Super NES. Alcuni di questi li potrete già tro- 
vare recensiti sul prossimo numero di Game Power! 


SD GREAT BATTLE III iù, 


Super Deformed impazzano come | i 
in Giappone. L’ultima trovata è un 
incrocio tra Golden Axe e Ghost’n’Goblins... 
Tra i protagonisti, Gundam F91 e Ultraman. 


SUPER FI CIRCUS 2 


Potrebbe diventare il simulatore automobili- 
stico più massiccio per Super NES, anche alla 
luce del fatto che FI Exhaust Heat 2 ha larga- 
mente deluso chi si aspettava un grande 
gioco, Ancora 3D, ancora bitmap, ancora 
Mode 7... 


SUPER ReTYPE III 


Il seguito dello spaventoso Super R*Type si 
chiama come l'omonimo coin-op, ma non è 
una conversione diretta. Si tratta, più che 
altro, di una versione remixata e auspicabil- 
mente non scattosa del mitico beam’em up! 


ROBOCOP VERSUS 
TERMINATOR 


Potrebbe diventare il titolo dell’anno. Ne 
abbiamo già parlato il mese scorso ed eccovi 
la foto: come in Alien vs Terminator si tratta di 
una conversione non da film, ma da fumetto. 
Speriamo solo in qualcosa di meglio... 


DARIUS 3 


Darius è sinonimo di spara-e-fuggi, come 
Nemesis, per dire. Sperando che l’ultimo tito- 
lo Taito sia decisamente più giocabile e meno 
scattoso di Darius Twin vi congedo per l’esta- 
te. Anzi, vi congelo, visto che fa caldo. 


MORTAL 
KOMBAT 


È opinione diffusa che 
Mortal Kombat sia più 
massiccio di Street 
Fighter 2. Sarà per la 
violenza, sarà per la 
grafica digitalizzata 
alla Pit Fighter, fatto 
sta che MK è diventato la conver- 
sione più attesa dai tempi di... SF2! 
La Acclaim sta lavorando dura- 
mente per ficcare in sedici Megabit tutta l’azione del gioco, anche se | 
negli States è già scoppiata una polemica di dimensioni biomassiche alla 
notizia che la versione americana del gioco sarà MOLTO censurata, 
come è già successo per Street Fighter 2. Un’osservazione: togliete le 
scene di violenza a Mortal Kombat e ciò che resta è Karate 
Champ... Ah, la versione per Mega Drive, invece, sarà per- 
fettamente identica a quella arcade. Niente tagli. Per il 
resto, tutti i personaggi del giochillo sono stati flippati nella 
cart (c’è quel tarpano di Johnny Cage as well as Sub-Zero). 
Cattivissimo (sì, insomma). 


+3 io] [+3 1s [anast (4301 (43° 


METETI 


Questo per | 


La Capcom avrebbe inten- 
Aire di lanciare il popolare 
eroe Nintendo, Mega Man, 
anche per Mega Drive. Non si 
esclude un lancio tardo-estivo. 
Ormai viviamo in un villaggio 


si [As 


ri DI 


4A n 
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AN 
Wu 


VI 


di La Nintendo sta attualmente portando avanti 
/ tre progetti che si basano sulla tecnologia Super 
A, FX, due dei quali dovrebbero uscire entro la fine 
dell’anno. Nulla trapela dalla grande “N”, ma siamo 
sicuri che al prossimo CES di Chicago almeno uno di questi farà la sua 
apparizione, È da mesi che la stampa specializzata fa il nome di F-Zero II, il 
seguito di quel fantastico gioco che fu lanciato assieme al Super NES, ma 
non abbiamo ancora conferme ufficiali. Altra voce è che Pilotwings 2 farà la 
sua apparizione il prossimo Natale, ma se la mitologia non fa per voi, vi 
farà piacere sapere che è stato confermata la presenza dell’ormai leggen- 
dario chip nell’imminente Jurassic Park della Ocean. La Seta (i creatori dei 
due FI Exhaust Heat, tra l’altro) ha annunciato una simulazione scacchisti- 
ca estremamente chippata, che dovrebbe uscire in Japan a momenti. È 
evidente che le applicazioni del Super FX non si limitano solo a giochi poli- 
gonali, ma anche a tutti quelli strategici o che comunque richiedono un 
grande numero di calcoli, tra cui anche wargame e giochi di ruolo. Capita 
a fagiuolo l'esempio di Dungeon Master (JVC), lanciato quasi due anni fa in 
Giappone ed ora “restaurato” per il lancio europeo e americano. La 
nuova versione è compatibile con il mouse Nintendo e incorpora un DSP, 
il quale calcola tutti gli spostamenti e i movimenti dei mostri all’interno 
dei dungeon. La Enix ha lavorato al seguito di Soul Blazer, forse il migliore 


corpo, i programmatori si sono resi conto che il gioco sarebbe stato trop- 
po grande e complesso per essere gestito dalla sola CPU del sedici bit Nin- 
tendo. Da qui l'intenzione di avvalersi dell’ausilio di un chip DSP. Il dodici- 
bittico programma è poi stato chiamato Ernald e costituisce un gioco a sé, 
indipendente dall'universo di Soul Blazer. Anche MechWarrior (Activision), 
recensito a pagina 56 e 57 di GP, sfrutta le potenzialità di un chip ausiliare. 
La Asmik ha realizzato un simulatore di volo/sparatutto incredibile, Super 
Air Diver, che incorpora un chip DSP al fine di evitare rallentamenti vari e 
che costituisce la risposta Nintendo a G-Loc della Sega (il coin-op, of cour- 


GOLDEN AXE III 


Il terzo episodio di Golden Axe III è ormai immi- land 
| nente. Non si tratta della conversione dell’omo- 
| nimo coin-op, ma di un gioco radicale distrutti. 
vo. Sperando ovviamente che sia meno noioso e 
ributtante del secondo. La struttura è sempre 
quella: da sinistra a destra, menando colpi 
all'impazzata. Concept primitivo, ma 
divertimento assicurato... 


è, MEGADRIVE 8 MBIT 


Battlewheels 


SPECIALE ndr 
CHIPPATI! 


tastico Pilotwings. 


appetitosa arriva | 


GdR per Super NES assieme a Zelda. Man mano che il progetto prendeva. 


se) e che cita 
moltissimo il fan- 


La notizia più 


comunque dalla 
Microprose, la 
quale avrebbe 
intenzione di con- 
vertire la simula- 
zione automobili- 
stica più galattica 
di tutti i tempi, FI 
Grand Prix del 
grande Crammond, completamente poligonale, per il Super NES, avvalen- 
dosi del nuovo chip Super FX. Dopo aver visto FIS Strike Eagle 2, (GP 17, 
87%) siamo estremamente ottimisti per il futuro. A questo punto, inoltre, | 
tutti i giochi poligonali per PC diventano potenzialmente convertibili. Non 
solo: giochi come Starblade o Driver's Eye della Namco, rispettivamente un 
simulatore spaziale alla X-Wing molto più radicale e la simulazione di for- | 
mula una più massiccia assieme a Virtua Racing della Sega, potrebbero. 
addirittura essere alla portata del Super NES+Super FX, anche se un CD- 
ROM Risc a 22 MHz forse sarebbe l’ideale, Eh, eh, eh... Ma senza volare 
troppo con la fantasia, eccovi una notizia certa: la Elite sta lavorando a 
Super Racing SFX, una simulazione automobilistica chippata che sia annun- 
cia drastica. Invidio il buon Rical che la vedrà in anteprima a Chicago... 
Concludiamo questo articolo con la notizia che il Super FX è solo il primo 
di una lunga serie di chip radicali che la Nintendo sta sviluppando, non solo 
per colmare il gap con gli avversari ormai digitali (Mega CD in testa), ma 
anche in seguito, per conquistare l'assoluta egemonia nel settore cart. 
Che il chip sia con voi. 


SNOW BROS 
NICK & T Lil 


PIATTAFORME 
1-2 GIOCATORI 


Ed eccolo qui, il Bub- 
ble Bobble con le palle 
di neve: Snow Bros* 
Più giocabile di Super 
Bomberman, più plasti- 
co di Rainbow Island, 
Snow Bros... Oltre 
dodici livelli per un 
platform drastico: 
schermi a scomparsa, 
power-up, livelli segre- 
ti... Powergame on 
the way? 


Super Air Diver (Asmik): più chippato di così... 


(Beyond Games) 
(Telegames) 
(Telegames) 
(Telegames) 


Double Dragon 
European Soccer Challenge 
Power Factory 


CR E E 
KONAMI! 


Tutti sull'attenti! Stiamo parlando di una delle migliori 


CLASSIFICA 
SPECIALE 


I MIGLIORI COIN-OP AMERICANI 
1) Virtua Racing Sega 
2) Suzuka 8 Hours Namco 

3) Stadium Cross Sega 

4) Mad Dog Mc Cree II American L. G. 
5) Final Lap 2 Namco 


6) Race Drivin’ Atari 
SU PER NES 7) gra avne- 
DIGITALE! 8) Moto Frenzy Atari È 


E 9) Four Trax Atari Gli X- Men su coin-op: il mito vive ancora! 
È (semi) ufficiale! L'unità CD/ROM della Nintendo 


sarà lanciata tra dicembre e marzo 1994, e sarà 10) Steel Talons Atari 
chiamata SUPER FAMICOM ND DRIVE (Nintendo 
Disc Drive), almeno in Japone, anche se è probabile 
che il nome europeo e americano sia differente. Come previsto, l’unità 
sarà equipaggiata da una apposita cart, la ND System Cartridge, che DUO NEWS 
andrà ovviamente inserita nello slot del Super Nintendo. È la cart che 

ge” le operazioni, se così si può dire, mentre il drive vero e pro- Dalla,Nikkodo:é inarrivo un'ennesima, 
prio si collegherà, tramite cavetto accluso, sotto la console, come per deleteria interfaccia per rendere il Duo 
il Mega CD. II cuore del sistema è un processore basato su tecnologia Karaoke compatibile... Passiamo ad altro. 
RISC a 32/bit soprannominato SCCP, che gira alla velocità di quasi 22 Come è già successo per Super NES e MD, 
MHz (21.477, per essere preci A ciò si aggiunge un co/processore anche per Duo sono previste numerose 
denominato HANDS (Hyper Advanced Nintendo Data transfer conversioni di giochi Neo Geo. Citiamo 
System), un 65C02 che gira a 4.295 MHz, il quale fondamentalmente King of the Monsters 2 e World Heroes gra- 
supporta la memoria centrale ed evita bloccaggi o rallentamenti del zie alla Working Designs, previsti per set- PRA 
sistema, ed è specializzato nella compressione/decompressione dei tembre. Sono stati annunciati almeno altri è un Blade Runner inti 
dati e delle istruzioni. Ci sono ben 12 Mbit di Ram dinamica suddivisi tre titoli (tra cui, si vocifera, Fatal Fury 2). rattivo! (Duo) 


8 e 4, a cui si aggiungono due Megabit di ROM. Come avevamo già Così la smetteranno di dire che il Duo è = | 
scritto il mese scorso, a differenza di Mega CD, CD-I o Duo, il Super solo una macchina per sparacchini. Il fantastico Snatcher (Konami), l’avven- 


ri ; n ” trà A È A tura futuristica della quale abbiamo parlato qualche mese fa, è stata tradot- 
DEDE e 8 | <a ininglese dalla TTI, che in America si sta dando molto da fare! AI più pre- 
di protezione, al fine di preservare il CD da eventuali graffi e polvere. 


ro Fa sto una recensione! 
Se avete un Mac CD/ROM o un PC CD/ROM avrete capito benissimo 
cosa intendiamo. Il sistema dovrebbe essere perfettamente compatibi- 
le con il software del CD-I (ma non viceversa!) e teoricamente con 


tutti i sistemi che utilizzano lo standard XA/Bridge. A differenza del Ledeze ze Zed ere ee iride iriririririzirà 
Mega CD che richiede un’apposita card esterna, il Super NES ND ha a * cià Li 
disposizione 256 K di memoria libera da utilizzare per salvare posizio- I gr È 
ni di gioco e punteggi. La macchina, come il 3DO, vanta due velocità * NON c € PARAGONE ! 
differenti: può infatti leggere 150 e 300 Kbyte al secondo. | tempi di IMI $ * . 
accesso sono più bassi (0.7 secondi) rispetto a quelli di CD-I, Mega CD [PA Certo, visto che da noi puoi trovare 
È “Fai PRES 
LE tantissime novità a prezzi fantastici, 


e Duo. | primi progetti software non saranno presentati che a Chicago, 
articoli d'importazione e in anteprima 


software house del mondo, quindi poco casino. Que- 
sto fax ultraveloce per avvertirvi che due nuovi titoli 
sono stati annunciati: si tratta di Dragon's Magic, un 
gioco d'azione che dovrebbe già essere in circolazione 
quando leggerete ‘ste righe e l'atteso Ganbare Goemon 
2 (in Europa e USA: The Legend of the Mystical Ninja II). 
Tra l’altro, lo sapevate che “ganbare” in jappo significa 


“forza” (nel senso, ad esempio, di “forza Juvel"")? 


> 


in occasione del CES, a pochissimi addetti ai lavori. La macchina * 
Li 
n 


dovrebbe essere commercializzata a meno di 500 mila lire e, udite 
udite, alla sua realizzazione hanno collaborato i geniacci della Sony _MPXf 


(sono tornati sui loro passi, anche in vista di un concorrente massiccio Mq garantiti dalla nostra esperienza. 


come la 3D0) nonché quelli della Nec (hanno fornito i microprocesso» = È 
ri, nella fattispecie un V810)... Buone vacanze. Abbiamo di tutto, dai PC alle consoles 
A più diffuse e tanto, tanto software. 


<* Si effettua inoltre il NOLEGGIO e la ven- 


SPIpresprpaeronpso 


A 


x dita per corrispondenza in 48 ore. “ 
* APERTO AD AGOSTO! bi 
Xx (siamo chiusi per ferie solo dal 9 al 16 agosto) A 
Tempo di seguiti, sul Neo Geo. Ancora una volta, un picchiapicchia. Gra- pe Lf 
fica a livello SNI mosse cattivissime, tutto nella perfetta tradizione di dx pa d 
S Figh . ci < s 
a sez =: ATLANTIDE i 
contro gli otto dell’epi CR we 
sodio precedente. E o Ad X 
l’originalità? COMPUTERS - CONSOLES - VIDEOGAMES - ACCESSORI & 
Ù A sta n u Pd 
È, Via Martiri della Libertà, 14 x 
Hi ) (NUOVO CENTRO COMM.LE) wu 
L.d > 20034 GIUSSANO (MI) * 


Dv Tel/Fax: 0362/354879 


Di 10,00-12,30 15,00-19,30 Chiuso LUNEDI' MATTINA me 
x“ * 
Lederer zizi zizezrdrzrzrirararariravirivarie 


Un tuffo nel 


= PASSATO 


o un lancio nel 


rUtuzo 


È È 
È; ti permetteranno 
i 
di partecipare alle spettacolari peripezie con i 
A personaggi mitici di Hanna e Barbera, 
y i Flinstones (Gli Antenati) e 
i Jetsons (I Pronipoti) 


Cartucce originali Nintendo con 
istruzioni in italiano 


è un'esclusiva: HALIFAX s.r.l. Milano - tel.: (02) 4815866 fax (02) 4814202 - CYNCO è un marchio HALIFAX 


Resti 


e—___ 
ENZINE 
[spot (3 


E, è un'esclusiva: HALIFAX s.r.l. Milano - tel.: (02) 4815866 fax (02) 4814202 - CYNCO è un marchio HALIFAX 


SUPER L0( 


Ogni volta che davanti a un titolo 

già conosciuto, o sconosciuto, tro- 
viamo la scritta “SUPER”, è chiaro 
che si tratta di un gioco per Super 


Nintendo. Eppure 


c’è una piacevo- 


le novità in questo Super Loopz... 


olti di voi ricorderanno 
Loopz, è stato anche 
nelle sale giochi oltre 
che sui computer da 
casa, e tra non molto 
tutti i vari formati di console, Game 
Boy, Mega Drive, Game Gear, ecc. 
avranno la loro brava versione 
Quella per Super Nintendo, chiamata 
appunto Super Loopz, sarà quella 
che maggiormente si avvicinerà al 
coin-op, ma oltre a presentare qual- 
che piccola novità, a livello grafico, 
SLoopz sarà il primo gioco per Super 
Nintendo sviluppato interamente in 
Italia (anzi, sarà il primo gioco per 
qualsiasi console sviluppato in Ita- 
lia)! 
La Graffiti, una società di sviluppo 
software di Milano, ha avuto il compi- 
to, da parte dell'Audiogenic, di por- 
tare a termine la versione di Loopz 
per l'ultimo nato della Nintendo. 
Le versioni per i maggiori formati di 
console erano stati sviluppati in 
maniera simile a quello per i compu- 
ter di casa. La Graffiti, partendo da 
una videocassetta basata sul coin- 
op della Capcom, fornita dalla 
Audiogenic, ha pensato che una 
macchina come il Super Nintendo 
meritasse una versione più ricca, 
che non si limitasse al semplice 
gioco, (che, per chi non lo ricorda, 
consiste nel sistemare delle linee, 
ora curve, ora rette, all'interno di una 
griglia fino a chiudere dei tracciati e 
formare un “Loopz") ma che mante- 
nesse vivo l'interesse del giocatore 
anche per ciò che capitava sullo 
schermo pur non essendo pretta- 
mente collegato alla struttura gene- 
rale del rompicapo 
A questo scopo sono state studiate 
delle animazioni, poste sullo sfondo 
della griglia di gioco, che cambiano 
di livello in livello e che, a seconda 
del Loopz che viene realizzato, 
danno vita a simpatiche variazioni 
sul tema. 
Il gioco definitivo prevede due opzio- 
ni principali: Standard e Arcade 
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Nella prima versione lo sfondo 
riprende il concetto del coin-op, una 
bella immagine ma nessuna anima- 
zione; nel secondo caso oltre alle 
animazioni di cui parlavamo prima, 
l'occhio del giocatore viene attratto 
dai particolari che cambiano di volta 
in volta: topolini che escono da una 
forma di formaggio, caccia spaziali 
che attaccano una nave interstellare, 
King Kong che dall'alto del Empire 
State Building colpisce i piccoli aerei 
che cercano di riportarlo alla ragio- 
ne, paesaggi lunari con tanto di 
mostri in stile Alien. Le animazioni 
sono numerosissime e molto spesso 
davvero divertenti, tanto che a volte 
si rischia di perdere una partita per 
seguire i fondali 

Inoltre in alcune schermate è possi- 
bile accedere a dei bonus speciali, 
cosa che non era compresa nel 
gioco da bar. La Graffiti ha anche 
intenzione di sviluppare delle griglie 
di diverse dimensioni, grandi o pic- 
cole, che possono comunque mette- 
re in difficoltà il giocatore proprio a 
causa delle loro forme particolari. 
Come nella versione da bar sono 
disponibili due schemi per il gioco a 
due giocatori. Il primo presuppone 
che i due partecipanti si scontrino 
sulla stessa griglia, aiutandosi o dan- 
dosi “fastidio” l'un l'altro. Mentre il 
secondo prevede due griglie affian- 
cate in cui i due giocatori devono riu- 
scire a fare Loopz il prima possibile 
cercando naturalmente di battere il 
proprio avversario sul tempo. 

Quello che più fa piacere è che final- 
mente anche in Italia i nostri svilup- 
patori possano dire la loro in un 
mondo così affascinante come quel- 
lo delle console. 

| giapponesi della Nintendo hanno 
istituito l'università dei giochi di 
Mario, tutta professionalità e perfe- 
zione, ma un po' della famosa fanta- 
sia creativa italiana ci voleva. Ci 
vorrà ancora parecchio tempo prima 
che una società italiana produca in 
maniera totale delle cartucce per 


mente in Italia. 

| rompicapo, immediati e divertenti, 
vengono arricchiti da fondali animati 
che cambiano secondo lo schema e le 
mosse del giocatore. 


console, e queste difficoltà sono 
legate a motivi di licenze, immensi 
oneri finanziari e altri problemi troppo 
complessi per essere spiegati in 
questa sede. Comunque questo è 
già un inizio, un buon inizio. 

Il gioco sarà terminato entro un 
mese, ma questo solo a livello di svi- 
luppo, toccherà poi all’Audiogenic 


prepararlo per il lancio sul mercato. 
Questo comporta progettare la con- 
fezione, realizzarla, convertire il 
gioco su cartuccia, imballare il tutto 
e metterlo sul mercato. 
Sicuramente sarà in vendita per 
Natale, forse anche prima. 


© Random 


SUPER NINTENDO LA SFIDA DELLA 
E, LA TUA ABILITÀ DEVE FARE UNO 
SCATTO IN AVANTI PER PILOTARE 
F-ZERO, IL GIOCO PIÙ VELOCE DEL MONDO. 


INSERISCI LA CASSETTA NEL TUO SUPER 
lo Formul 0 Uno del futuro NINTENDO E VOLA! A POCHI CENTIMETRI 

DALLA PISTA, A POCHI SECONDI DAL 
RECORD, SCOPRIRAI L'INTENSA EMOZIONE 


corre più veloce della tuo ita 
immaginazione. 


371 OONIININ YIdNS NOLLYYINI9 LI9 


d_ © VETTURE E PILOTI CON CARATTERISTICHE DI GUIDA DIVERSE 


| = 
® 15 CIRCUITI SU 9 PIANETI DIVERSI £ 
© SUONO STEREO 
*S 
SÒ 


IT GENERATION SUPER NINTENDO. otro? 


VIT30 VOIAS VI OONFININ dIdNs 


DI 


GIG, 


IL NUMERO UNO NEL MONDO 


WEVE GOT IT! 
> 


L) L Ni (i DI 


DA 
sfi 


la nuova generazione degli LCD! 


Trenta gradi, o giù di lì. La calura insopportabile rende 
faticoso perfino battere i tasti del Mac. Come se ciò non 
fosse già di per sé sufficientemente deleterio, la radio sta 
suonando l’ultima canzone dei Ladri di Biciclette, 
“Picchiaduro”. Ci vorrebbe una “BARRA” di gelato ripiena di un 
nocivo mou caramellato, man. E se mandassimo giù al “BAR” 


qualcuno a fare una scorta di sorbetti e granite? Anche a costo di fare 


due ore di “CODA”... 


arcode Battler: di che cosa si tratta? Se 
leggete attentamente le news saprete cer- 
tamente che stiamo parlando della conso- 
le portatile a cristalli liquidi che ha scon- 
volto il mercato giapponese. 
Le statistiche parlano chiaro: un milione di pezzi 
venduti in meno di diciotto mesi! In questo breve 
articolo cercheremo di farvi capire perché questo 
aggeggio si vende come il pane 
Un Imperatore tarpano avrebbe portato violenza e 
desolazione tra i vari clan di una lontana galassia, 
dando inizio all'epica battaglia a colpi di codici a 
barre. Solo sei dei miliardi di abitanti della Nebulo- 
sa sono riusciti a salvarsi e a loro spetta il compito 
di stanare il cattivo e riportare la pace. Dovrete 
quindi scegliere un guerriero e un mago tra quelli 
disponibili e sfidare il Boss e tutti i suoi scagnozzi 
Questa console hi-tech delle dimensioni di un 
Game Gear è accompagnata da svariati pezzi di 
plastica che sembrano carte di credito. Le schede 
rappresentano guerrieri e maghi (otto in totale), 
armi e oggetti utili, pozioni magiche, ecc. Conclu- 
dono la serie ben cinque schede bianche che pote- 
te personalizzare a vostro piacimento 
Tutti i prodotti commerciali sono codificati, ovvero 
muniti di codice a barre: una serie di numeri e di 
barre verticali nere che permettono di sveltire le 
operazioni di un normale supermercato. Tutti gli 
articoli si distinguono in due categorie: quelli a 
prezzo fisso e quelli a peso variabile. Parliamo di 
un codice a barre di un prodotto a prezzo fisso 
4009993902212: le prime due cifre identificano il 
paese di origine del prodotto (in questo caso, 40, la 
Germania), i caratteri 3-4-5-6 (0999) identificano il 
produttore (ognuno ha un suo numero particolare) 
e i caratteri che vanno dal 7 al 12 (390221) invece 
rappresentano l'articolo del fornitore. L'ultima cifra 
è detta check-digit ed è una cifra calcolata sugli 
altri dodici caratteri 
Il Barcode Battler è, in breve, uno scanner in grado 
di leggere i codici a barre, al quale è stato aggiunto 


28 GAME POWER luglio/agosto 1993 


Barcode e Super NES: quando 
barrare diventa sofisticato... 


un visore a cristalli liquidi. Facendo scorrere una 
delle “card” o uno dei codici a barre (fotocopiato) 
che trovate sulla maggioranza degli articoli, il Bar- 
code visualizzerà, come per magia, tre punteggi: la 
vostra forza, l'energia e la resistenza. A questo 
punto avete tre possibilità: sfidare un avversario 
umano, giocare contro nemici generati dal compu- 
ter oppure ancora combattere contro una delle 
“card” che rappresentano “i cattivi”. E chiaro che la 
“battaglia” ha termine quando il livello di energia di 
uno dei due giocatori raggiunge lo zero. Il Barcode 
vi permette perfino di salvare la vostra posizione di 
gioco, così da creare un super eroe a barre con 
valori da capogiro. 

Ci sono milioni e milioni di codici a barre sparsi per 
il mondo, solo in casa vostra ce ne saranno almeno 
un centinaio. | codici a barre sono il software del 


Barcode Battler. Ergo, la console vanta il più alto 
numero di “giochi" della storia, e molti di essi 
costano poche lire... Il gioco in quanto tale è sem- 
pre quello: inserire e levare schede e guardare 
cosa succede in termine di punteggi, ma almeno 
non spenderete un capitale in cartucce... 

Anyway, il lancio europeo del Barcode Battler è 
previsto in Inghilterra entro la fine di giugno, dove 
sarà venduto a circa 40 sterline (poco meno di 100 
mila lire) e in Italia a settembre 

Nel primo caso sarà distribuito dalla Tomy, mentre 
in patria verrà commercializzato dall'intraprendente 
Giochi Preziosi. La Tomy prevede vendere nel 
Regno Unito qualcosa come 300 mila pezzi in un 
anno... 


by Matteo “Disilluso” Bittanti 


NOVITA’ 


COMPUTER ONE 


VIA VELA 12/2 40138 3 cat 


10 LINEE R.A. 


2 JOYSTICK + 

CAVO SCART + 

ER MARIO WORLD 
L. 349.000 — 


ET OF RAGE 
L. 295.000 — 


051-343.504 


BOY CONSOLE 
TALE SPIN 
L. 169.000 


o 0S1- ali 906 


SEGA MEGA CD 
+ SEI GIOCHI — 
L. 749.000 


SUP.NINTENDO FOP-GRARZ GAME GEAR NINJA BOY 2 FINAL FIGHT 
HUMANS R.C. GRAN PRIX ADDAMS FAMILY 2 JAGUAR XJ220 
ARCUS ODISSEY MEGA DRIVE SS ERMAN RACING FIGHTER JOE M. NFL FOOTBALL 
BRAM STOC. DRACULA TITUS THE FOX MONKEY ISLAND 
KAWASAKI COOL SPOT ADVENTURES —MICKEY MOUSE 2 JOE & MAC TIME GAL 
MARIO IS MISSING ELEMENTAL MASTER ong cene. FELDX THE.CAT DARK WIZARD 
UTOPIA SHINING FORCE HUMANS SPEEDY GONZALES ECCO THE DOLPHIN 
FIRST SAMURAI TOYS STREET CHALLENGE SHERLOCK HOLMES 2 
STREET COMBAT BRAM STOKER'S DRAcula GAME BOY F15 STRIKE EAGLE INDIANA JONES 
BATTLE TOADS SHINOBI 3 BATMAN 3 BATTLE TOADS 2 SPIDERMAN 
FINAL FIGHT 2 HOOK CHUCK ROCK MEGA CD WING COMMANDER 
LAMBORGHINI AM CHAL SILVESTER @ TWEETY COOL WORLD 


L. 79.000 L. 99.000 


Ullarorce 


L. 89.000 L. 109.000 
NOVITA” ASSOLUTA 
MEGADRIVE 2 + 
MEGA CD2 !!! 


CHIUSI PER FERIE 


L. 119.000 1. 99.000 !L MESE DI AGOSTO... ,. 109.000 


L. 89.000 


HANDY BOY 
L. 57.000 


HANDY POWER 
L. 72.000 


UT. 35. 000 


DISPONIBILE IL NUOVISSIMO 
CONVERTER PER MEGADRIVE SERVIZIO PERMUTE 
CHE PERMETTE DI UTILIZZARE USATO! 

TUTTI | GIOCHI AMERICANI 051/343.504 
PROTETTI (X-MEN, AGASSI 


MEGA DRIVE DA L. 19.000 
GAME GEAR DA. L. 15.000 
GAME BOY DA L. 15.000 
SUP. FAMICOM 
SUP.NINTENDO DA L. 29.000 


L. 99.000 L. 99.000 


TENNIS, FLASHBACK ECC) 


CARRY CASE | JOYPAD RAGGI|_ DISPONIBILE 


pigiare ari PER S.N. INFRAROSSI | VIDEO CASSETTA 
L. 29.000 L. 75.000 i 


NOVITA 


RISE OF THE DRAGON 


L. 49.000 L. 99.000 


FINALMENTE DISPONIBILE 
L’ADATTATORE UNIVERSALE 
PER MEGA CD. 

OGGI PUOI UTILIZZARE 
QUALSIASI GIOCO 

(USA, ITALIA, JAPAN) 

SU TUTTI | MEGA CD. 

IN OFFERTA LANCIO 

A LIT. 99.000 


PROPOSTE PUBBLICITARIE 051-623.09.88 


L. 75.000 L. 89.000 L. 79.000 L. 99.000 L. 89.000 L. 99.000 L. 79.000 


TUTTI I MARCHI E | LOGOTIPI RIPORTATI SONO REGISTRATI 


L. 89.000 L. 69.000 


DALLE RISPETTIVE CASE PRODUTTRICI 


IFICHE 


qlieng ACCI Al 
Bubsy Accolad. NI 
Pop’n’Twin Bee pnami 
Final Fight 2 Capcom NE 
StarWing (Si DX) Nintendo 
Super Bomberman Hudson NE 
Batman Returns Konami 
Supe Wars IV NI 
Sonnors Pro Tennis Tour Ubi Sofi baci US Gold = 
Pool Spoi Virgin 
Global Giadiators Virgin SSR 
Super Kick Ofi US Gold 
Il X-Men È 
I zi ù 
ii fil e ù s of Hage 2 vega 
f Tiny Toons Adventures Konami 


Ecco The Dolphin 


Mig 29 Fulcrum 


Mantiene la prima posizione il grandioso titolo 

Delphine, un hit su tutti i sistemi. Poche nuove 

| entrate (la recessione...), e ne approfitta 

Ì | Super Kick Off, che guadagna una posizione 

Ì | (compromettente). La forza di gravità colpisce 

Lo ancora: cadono definitivamente Another World, 

Mazin Saga e Global Gladiators. Aspettatevi una classifica comple- 

tamente rinnovata a settembre: Street Fighter 2, Sensible Soccer e 
«Jungle Strike sì contendono sin da ora la vetta (di torta) 


SEGA (CD 


Street Fighter 2 ;apcom NI 
Lords of Thundei Nec 
P( Kid 3 Mudson NI 


Bomberman ‘“ 


uf, È arrivato! Street Fighter 2 sul piccolo 
ds az" sotto bit Nec è un capolavoro di perfezio- 
ne tecnica, capace addirittura di togliere 
lo scettro a Lords of Thunder, lo spara» 
tutto più bello in circolazione dai tempi 
e g di Space Invaders. E che dire del buon 
da I PCKid? PC Engine rulez! 


GAME POWER 


Land of Illusion: M. Mouse 2 


V SNK = M. & M. Global Gladiators 
Count Bout SNK NE ender of Oasis 
World Heroes 2 Alpha NE Super Off Road 
5 Super Sidekicks SNK Wake of The Vampire 


Chakan 

Alien 3 

Chuck Rock 
Batman Returns 
Sonic 2 


(fai j 
Rainbow Island 
iaia 
Krusty's Fun House 
Lemmings 


Sega 
Virgin 


Sega - 
Virgin + 


Sega 


Arena + 
Sega = 
Sega - 


Sega 


Virgin 


Capcom C) 
Acclaim + 
Sunsoft - 
Sega = 


Sega 
Virgin 
US Gold 


4 Pe opu ilous 
The Jetsons 
Track & Field 
Yoshi's Cookies 


2 
Ge 


Konami 
Nintendo 
Capcom 


verrert 
non perdere 
con 


iderate questa.cla: 


lol Nei. prossimi mesi 
lo vi consiglio di 


Ji Manga Interattivi), per cui 


D LEAGUE 


WORLD 
BASKETBALI 


n diretta IV'il tuo 
Campionato Mondiale. 


e ® INCREDIBILI ROTAZIONI TRIDIMENSIONALI 


2 VIT30 VOIIS VI QONFININ IFdNS 


che ci sia il marchio GIG, avrai cos 


e SFIDE A DUE 0 DA SOLI CONTRO IL COMPUTER 


SUPER NINTENDO LA SFIDA DELLA 


Db. ENTRA NEL TEAM CHE 
PREFERISCI E SFIDA IL 
RESTO DEL MONDO! 
PASSA, TIRA, CANESTRO. TIME OUT. 
NON PERDERE TEMPO. SALTA A 
COMPRARLO! 


dIdNS NOILVIINI9 LIA 


IL NUMERO UNO NEL MONDO 


“...@ io pago...” 


| (Toto 
47 morto che parla) 


le Rocky Horror 
| Pieture Show) 


Se sei come 
mme, nun te fa' 


gà, quel chi 
pol vedé, doma. 
ni nissuno lo sa, 
alla vita è mejo 
daje der tu..." 


Ù {Alvaro Vitali 
| Pierino Colpisce Ancora) 


(Mei Brooks, 
Balle Spaziali) 


(Massimo Troisi 
Gi Resta Che Plangere) 


(Harrison Ford 
redatori dell'Arca Perduta) 


nostra carriola, 
ma non una 
| Dune Buggy 

jx qualunque, deve 


| Bud Spencer & Terence Hill, 
Altrimenti CI ‘Arrabbiamo) 


| ClintE 
Una 44 Magnum per l'i 


No, non significa che siamo pronti a darvi un pesto- 
ne sul naso, un Powergame è un gioco megalitico, 
massiccio, apocalittico, tropppobbbello e, in gene- 
re, incontestabile. Se lo perdete lo avrete sulla 
coscienza. Fenomenico. 

FOTO SEGNALETICA 


Sorge spontaneo chiedersi: ma come può un 
beota del genere consigliarmi coerentemen- 
te come spendere i miei agognati risparmi? 
Non vi biasimiamo. Fidarsi è bene, non fidar- 
si vuol dire non giocare. Lacerante. 


COMMENTO 

Il parere del recensore. Nella storia 
dell'editoria videoludica mondiale, nul- 
la è mai stato fonte di 
tazioni, lettere roventi e dibattiti filo- 
sofici come queste righe. Il commento 
è strettamente personale e quindi sog- 
gettivamente interpretabile, ma se tro- 
vate il vostro recensore di fiducia, 
tenetevelo bene stretto. Plastico. 


CONSOLE 
La sigla indica il nome della console 
sulla quale è stato effettuato il test. 
Se avete un Nes e la recensione 
riguarda un gioco per Megadrive, vi 
sconsigliamo di comprarlo perché 
potrebbero insorgere dei problemi di 
compatibilità. Irrispettoso. 


voToO 
La matematica non è un'opinione, 
ma i giudizi numerici dei recensori 
sì. Eccovi la summa dell'intera 
recensione: il numero è però indi- 
cativo. Non comprate mai un gioco 
basandovi solo su di esso anche se 
è un Powergame. Scoprireste 
magari di aver comprato un gioco 
di ruolo quando voi odiate l'intera 
categoria... 


GiogstOTi 


ntinu 


SCHEDA TECNICA 
Tutte le notizie più importanti che 
vi possono servire per rintracciare 
il gioco. Manca solo il numero di 
telefono della segretaria della 
software house che lo ha prodot- 
to, ma stiamo pensando di metter- 
lo a partire dal numero 120 di GP. 
Specialistica. 


GENERE 
Potrà sembrare superfluo, ma tal- 
volta si discute per ore della bel- 
lezza di un gioco in quanto stabili- 
sce nuovi limiti nel campo dei pic- 
chiaduro per poi scoprire che era 
un puzzle-game... Fulminante. 


SOTTO CONTROLLO 

ivi di interpretazione di questo 
inutile box cominciano ad arrivare, ma non ci 
hanno soddisfatto minimamente... Nemmeno 
Zia Marisa ne conosce il recondito significato. 
È grave? Adiposo. 
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CAMPIONI 


SERIA saluta 
i Campioni di Lega 


IN EDICOLA A LUGLIO L'ANNUARIO DI SERIE A 
CON TUTTE LE STATISTICHE 


Code di rospo, ali di pipistrello, un pizzico di capelli erto che se siete come me (andate a 
di Dupont e per finire occhi di lince. Ecco ciò che vi ESE ner sp = 
servirà per preparare la magica pozione per riuscire a a E giano] è EPPETAH VO i e occo 

SOLE IZ di lince” non vi si addice proprio, ma 
superare tutti i livelli di Bubsy. Potete tentare anche 


se invece avete le orecchie a punta, 
senza ma se poi vi vedrete ricorsi da malefici un sorriso sornione e un'espressione fur- 
nemici non date la colpa a me!! OANE betta allora assomigliate proprio a lui: 
Bubsy la lince. Se volete divertirvi (e 
dico divertirvi sul serio) lungo una 
miriade di livelli con una grande 
varietà di paesaggi, questa è proprio 
la cartuccia che vi ci vuole. 
Già che siamo in tema di vacanze prove- 
remo ad analizzare l’itinerario della nostra 
simpatica lince, cercando di farlo sembrare 
una promozione di qualche Tour operator 
in modo da consigliare ai lettori 
di Gippì i posti migliori e le occa- 
7 sioni irrinunciabili. 
Cominciamo col dire che il “viag- 
&g gio” è adatto agli avventurosi, dato 
che si attraverseranno foreste 
Sd) impervie, miniere sotterranee, 
canyon e non so che altro...quindi 
se siete i tipi da “mamma mi prepari 
pane e nutella?” questa avventura 
non fa per voi. 
Scaltrezza e abilità saranno le doti che 
contraddistingueranno la vostra avven- 
tura, anche perché per uscire da un 


Saltando su questo ingranaggio metterete in moto il ponticello mobile, che vi 


consentirà di proseguire. 
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Le animazioni di Bubsy 
sono numerosissime. 
Incredibilmente spasso- 
si sono in modi in cui la 
povera lince passa a 
miglior vita. A volte si 
traveste persino da 
ammiraglio, per poi 
affondare con dignità 
fra i flutti. 


I mostri di fine livello sono delle specie di dischi volanti 
con l’onnipresente gomitolone da srotolare. 


Quando saltate da punti troppo alti vi con- 
viene planare per non arrivare a terra e sfra- 
cellarvi! 

| tappi di alcuni buchi che portano al sotto- 
suolo vi saranno utili per saltare più in alto 
Fate attenzione però, perché possono 

anche stordirvi e addirittura farvi perdere la vita. 

Nel caso che vi imbattiate in una freccia 
rossa che gira su se stessa...prendetela! Vi 
regalerà un continua. 
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Volete cambiare il guardaroba? Volete farvi un nuovo look?...Scartate qualsiasi altro posto che non sia il nuovissimo 
"Game Power new wave shop”...Trappanissimo!!! 

MAGLIETTA CON IL NUMERO: Non è un pezzo del vostro guardaroba ma un'utile bonus per guadagnare una o 

n : più vite, il numero di vite acquisite dipenderà da quello 
scritto sulla maglietta. 

MAGLIETTA SCURA: La maglietta nera non è quella 
di un Nazi-skin ma la sua ben più onorevole funzione 
sarà quella di rendervi invisibili ai nemici, in modo che 
possiate avanzare senza problemi o, nel caso foste 
proprio perfidi, vi darà la possibilità di farli fuori senza 
che neanche se ne accorgano! 

MAGLIETTA CON PUNTO ESCLAMATIVO 
LAMPEGGIANTE: Ecco un indumento davvero molto 
utile, infatti una volta che lo avrete agguantato sarete 
invincibili per alcuni secondi, dopo di che tutto tornerà 
alla normalità 


dovrete sicuramente possederle, 
insieme a una buona dose di nervi 
saldi (o a un paccone di camomilla, se 
preferite). 

Per voi sportivoni ci sarà da cor- 
rere, saltare e planare a più 
non posso, con sferzate 
di adrenalina da capo- 
giro...ma andiamo 
con ordine: durante 
tutta la vostra 
avventura dovrete 
tenervi alla larga 
da alcuni brutti 
ceffi (per la verità 
abbastanza monoto- 
ni, in quanto a look), 
parte di questi se ne 
staranno fermi al loro 
posto limitandosi a farvi 


quello di saltarvici sopra in 
modo da abbatterli (caval- 
lo che Mario non si cam- 
bia), così facendo non vi 
disturberanno più neanche 


è Durante tutto il vostro 
arduo percorso dovrete 
fare attenzione a buche 
e anfratti vari, questi 
infatti potrebbero farvi 
finire in luoghi 
impossibili, da lascia- 
re una volta che vi ci 
si è infilati: parlo spe- 
gd cialmente di pozzi pieni 
d’acqua o tane di animali. 
Non tutti i passaggi “nasco- 
sti” sono nocivi però, infatti ogni 
ogni sorta di sberleffi, altri vi si livello di Bubsy si presenta così 
avvicineranno con aria minacciosa ampio da darvi la possibilità di sceglie- 
(spesso tenta di farlo anche Raist con il re una strada o un’altra, senza alcuna pena- 
risultato di una bella torta sulla faccia), altri lizzazione. 
ancora tenteranno di colpirvi gettandovi Fate attenzione comunque a tutti i corsi 
delle uova (sempre a serie di tre alla volta) d’acqua e alle grandi altezze, a una lince 
sia orizzontalmente che verticalmente. Il proprio non piacciono. Per non correre 
modo per non averli più “tra le zampe” sarà rischi potrete controllare, con l'ausilio della 


Lo scarpone vi darà un calcio nel sederino 

@ Verrete scaraventati dalla parte verso cui 

questo è girato...a volte un calcio può 
‘anche essere utile! (Chi l'avrebbe mai detto!) 

La sfera colorata di arancione vi darà dei 

punti bonus per il vostro super-record! 


Non è difficile arrivare alla fine di un livello e 
se questo è il vostro obiettivo, una volta che 
conoscerete la strada andrete spediti, ma 
se volete un consiglio fermatevi a esplorare tutti gli 
anfratti...troverete anche dei livelli bonus davvero ds Bic lata ata ttt 


galattici!! La trasformazione in ombra regalata dalla maglietta 
s_- scura ci rende invisibili ai nemici! 


Casse, casse di tutti i tipi: mele, arance, albicocche...ma noi volevamo la dieta mediterranea! 

CASSA CON IL GOMITOLO: Una pacchia! Tantissimi super-punti a chi si aggiudica uno di questi oggettini. Non vi 
preoccupate, dato che la mamma di Bubsy è famosa per i suoi maglioni di lana, di casse così ne troverete davvero 
tante! 


CASSA CON I CHIODI: Occhio a saltarci sopra, 
perché se avete la sfortuna di ricadere poco lontano, 
vi “sgonfierete” sui chiodi che avrete sparpagliato! 
CASSA DI BANANE: Attenti si 
sclliiilitiiiiiimiiiiiiiiiii ifilivola.. 
CASSA CON LA DINAMITE: Attenzione all'esplo- 
a sione, perché oltre a 
mandarvi molto in alto, 
potrà procurarvi qual- 
che fastidio se non sta- 
rete attenti! 


nemici più fotenti. 
Sull’ottovolante 
possiamo, invece, 
alzare le braccia 
per la gioia, racco- 
gliendo i bonus. 


croce direzio- 
® nale, il pezzo di strada verso 
cui volete dirigervi, in questo modo evitere- 
te di andarvi a spiaccicare sopra un cactus 0 
di esplodere per colpa di alcuni candelotti 
LT IERERAE OI consentono di srivire Ri Rouni pur: di dinamite, sadicamente posizionati dai 
tali molto interessanti. programmatori. 

Importantissimo!!!: ricordate di 
cercare i punti esclamativi 
durante la vostra pazza pazza 
corsa, perché se doveste soc- 
combere sarebbe increscio- 
so dover ricominciare 
dall’inizio del livello!! 


©Red Fury 


Il caro vecchio gioco del martellone 
raggiungere altezze insperate. 


icolarmente difficile, 
la vastissima varietà 
ive ne fa una delle 
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Usi si) Vidsorts Fio la 
REI ANIOSMAMORPAlOTE 


“ Db=-Soccer “ 
dal 1 Giugno al 31 Luglio per ogni VideoGame 
acquistato in REGALO un PALLONE IN CUOIO. 
Ritaglia il modulo con il calciatore, corri dal tuo 
negozio di fiducia e chiedi dell'offerta "Db-Soccer" 
della Db_Line oppure telefona allo 0332.819104. 
Ti indicheremo il negozio più vicino. 

Non perdere l'occasione ....è unica !!!! 


questo tagliando dà diritto a ricevere un pallone in 


cuoio in regalo per ogni videogames 16 bit acquistato 


ono passati ormai molti mesi 
SEI = sa 5 dall'uscita del famosissimo 
| dentro la struttura di gioco di Mission Impossible, la Another World, forse il program- 
fluidità grafica di Prince of Persia, il fascino di ma che più ha impressionato il 

! Another World, un pizzico di Total Recall, un goccio mondo dei videogiocatori lo scor- 
=ziu.=.il! di Terminator, chiudete e agitate vigorosamente. Mia ed ecco che la Delphine ci fa 


si i ichoniibì Gsresenia mi FIAsHback trovare una nuova cartuccia che non è 
I9Norete Signori, mol PISCEreiolo: A Le esattamente il seguito di AW, ma che ne 


è stretta parente. 
Anzitutto precisiamo che il gioco è già 
uscito in formato Amiga e PC, e che la 
versione Mega Drive è assolutamente 
identica (almeno nei primi livelli) a 
quelle sopracitate. Unica differenza: la 
sequenza di introduzione, che è stata un 
bel po’ tagliata per problemi di memoria 
Colpito in (nella versione per PC l'intro occupava 
vanti il prossimo» —cuasi quattro megaBYTE, cioè 32 mega- 
bit!!!). Il gioco vi vede impersonare i 
panni di un giovane agente del G.B.I. 
(Galaxia Bureau of Investigation), il 
quale all'improvviso scopre che si stan- 
no gradualmente sostituendo a persona- 
lità molto importanti della Terra, quali 
uomini politici e top manager delle 
grandi multinazionali. Coscienti 
dell’incredibile scoperta vi state appre- 
stando a informare chi di dovere, quan- 
do vi accorgete che quei cattivacci di 
alieni sono già sulle vostre trac- 
ce. Avete solo il tempo di fare 
una copia della vostra memo- 
ria e di spedirla al vostro 
migliore amico Ian, immedia- 
tamente dopo venite catturati 
e anestetizzati. 
I Quando vi risvegliate, vi rendete 
ben presto conto conto che stanno 
per farvi la festa. Approfittate quindi di 
un momento di distrazione delle guar- 
die per fuggire a bordo di una moto a 
razzo, col risultato di essere raggiunti e 
abbattuti nel bel mezzo della giungla. 
Una giungla estremamente strana e 
inquietante, che vi fa capire di essere 
stato trasportato su di un altro pianeta... 
Ma basta con le chiacchiere e passiamo 
a un’analisi più approfondita del gioco: 
anzitutto la cartuccia è un capolavoro, 
sia per gli occhi che per le orecchie. 
E, come se non bastasse, anche la gioca- 
d 2 : bilità è eccezionale: il personaggio cam- 
Il background della città ricorda da vicino certe ambientazioni cyberpunk che fanno impazzire Raist. mina, corre, salta e spara con una tale 
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wx"—"—-—] Prendete una cartuccia da 12 Megabit, metteteci 


fluidità grafica e un tale controllo dei 
movimenti da rasentare la perfezione. 
L’immedesimazione nel personaggio è 
pressoché totale, e il tempo passa senza 
che ci si renda conto che ormai sono le 
due di notte, ed è ora di andare a letto. 

Il grado di difficoltà è stato calibrato con 
estrema attenzione: i tre livelli che pos- 
siamo scegliere di giocare ci permettono 
di stabilire lo stile di gioco che più prefe- 
riamo. Al livello easy, si tratta di risolve- 
re gli schemi delle varie piattaforme, 
capendo come interagire con i vari 
oggetti che raccogliamo durante la fuga 
e con gli alieni che non hanno una parti- 
colare pericolosità. Al livello intermedio, 
alieni e robot diventano ben più che una 
scocciatura, assumendo un ruolo più 
incisivo nel determinare le difficoltà del 
gioco. Al livello hard..... beh, auguri per- 
ché ne avete proprio bisogno..... 

In ogni caso, tutti i livelli sono sempre 
calibrati al millesimo, di modo che vien 
sempre voglia di riaccendere il Mega 
Drive per andare un po’ più là nella sco- 
perta delle mirabilie che questo capola- 
voro della Delphine tiene in serbo. 

Gli enigmi, anche i più difficili, non 
sono mai frustranti, e spesso vi capiterà 
(magari dopo una buona dormita), di 
avere come “un’ illuminazione” e di dire 
“...ma perché non ci ho pensato 
prima?” 

E a proposito di illuminazioni, ho trova- 
to particolarmente divertente il gioco in 
coppia con un amico: uno muove il per- 


Nello spettacolo televisivo ci dovremo dare parecchio 
da fare se non vogliamo finire impallinati. 


Guardate che splendida città. E pensare che in foto si 
perde un sacco di dettaglio... 
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Rotolare. 


Sparare. > —- " ei ” — 


ROTOSCOPING MINUTO PER MINUTO 


Il Rotoscoping è un procedimento che consiste nel filmare un attore durante i movimenti I 
che il personaggio compirà nel gioco. | vari fotogrammi verranno poi digitalizzati e ritagliati : 
per ottenere solamente l’immagine dell'attore. | 
Da questi fotogrammi si otterranno i vari frame di animazione del personaggio. Il risultato: - 
una fluidità di animazione incredibile. : 


Lilli ll lullilliiciiricenenenccuiti 


a Te nente ne ada 


1 
i ala orata 


a 


Camminare. Correre. Salto in alto. 


sonaggio, mentre l’altro si concentra 
sulla soluzione degli enigmi (si sa, due 
teste pensano meglio di una sola). La 
grafica è fantasmagorica. Non solo per 
la tecnica Rotoscope con cui è stato tratta- 
to il nostro personaggio (vedi box), ma 
anche per tutto il resto: giungla, città e 
alieni cattivi spremono dalla console 
tutto lo spremibile, e forse anche qualco- 
sa di più. 

La cura maniacale per i dettagli dei fon- 
dali, con tanto di ventole, robot, sensori 
ed elevatori motivano appieno l'enorme 
ammontare delle ore-uomo spese per la 
realizzazione di questa cartuccia. Inoltre 
la possibilità di chiamare un aero-taxi e 
di prendere la metropolitana aggiungo- 
no un tocco in più. 

Il suono poi è semplicemente fantastico, 
con suoni campionati a bizzeffe, tra cui 


(sopra) Ci mancava solo 
un'esplosione! 

(dx) Un alieno sta per spa- 
rarci, ma noi siamo più 
veloci... Accidenti! 


Sali 


mic 


(foto centrale) Un salto 
acrobatico è proprio 


TORA quello che ci vuole..... 


{in basso)Fermo ai 

Un movimento e ti fac- 
cio un buco in mezzo 
agli occhi.... 


gli spari ed i 
7 rumori di 
= uccelli una 
spanna sopra a tutti. 
E la musica? ME-GA-LI-TI-CA. I brani 
sono così belli che me li sono registrati 
su cassetta per ascoltarli quando vado in 
giro col walkman. 
Consigliato l’ascolto in cuffia anche 
durante il gioco, così da ottenere assor- 
danti effetti di detonazione senza dare 
fastidio a nessuno, nemmeno di 
notte...Insomma, una vera goduria audi- 
tiva. Ci troviamo quindi davanti a un 
Power Game assoluto. 
Uno di quelli che ti fanno dire: avere il 
Mega Drive e non avere Flashback, è 
come non avere il Mega Drive!!! 


© Jumpy 


Che dire? AI limite 
Merita il della perfe- 
miglior zione. 
impianto ste- Nient'altro 
reo che avete da aggiunge 
disposizione! _re. 


calibrata al 
punto giusto 


al limite del maniacale. Colori e dettagli evocativi. 
pieni di atmosfera. E infine una giocabilità a'livall 
stratosferici: mai frustrante anche se impegnanat 
fondo la vostra materia grigia, con dei comanda? 


‘appena una manciata di secondi di ambiente 
mento. Cosa devo dire di più? Una leggendali 


Titolo È, 

Casa US Gold 
Distribuzione __ Giochi Preziosi 
N°Giocatori } 
Continua? 


Livelli di difficoltà ___ 


PIATTAFORME 


Muove il 
personaggio 


Salta Spara 


AGIRE & PENSARE 


O0000PI 


Lost Vikings 


Più impediti dei Three Stooge... Più uniti dei tre 
moschettieri (anche se erano 4!!!)... più furbi della 
banda Bassotti! Più golosi dei tre porcellini... Più 


| fa affiatati di Qui, Quo e Qua... Ecco a voi, cari amici 
lettori, i tre vichinghi più beoti di tutta la storia: Erik, 


Baleog e Olaf! 


utto andava per il meglio per i 
nostri tre amici vichinghi (una 
casa in campagna, una dolce 
mogliettina, un figlio, un jet priva- 
to, il tavolo da biliardo, il ferrarino, 
ecc...), finché durante una di quelle tipi- 
che fredde notti d'inverno i nostri 3 amici 
vennero risucchiati nel loro sonno da una 
misteriosa astronave aliena. 
Quando ripresero conoscenza si 
accorsero di essere già molto 
lontani da casa, ma questo non ‘*. 
poteva certo dissuaderli dal cer- ‘ 
care di tornarvi. 
Ed ecco che entrate in scena voi. 
Ora il destino dei 3 compari è nelle 
vostre mani. Il vostro compito sarà 
quello di guidarli sulla giusta strada 
per tornare a casa. 
Ma da che mondo è mondo niente è 
facile per gli eroi pixelizzati. E una 
miriade di problemi li attende sul loro 
lungo tragitto. 
La cartuccia si potrebbe presentare come 
un banalissimo gioco di piattaforme, ma 
la verità è tutt'altra, a cominciare dal fatto 
che questa volta dovrete comandare 3 per- 
sonaggi contemporaneamente. 
L'obiettivo di ogni livello è di fare rag- 
giungere l’uscita a tutti e tre i vichinghi. 
Il problema è che per farcela dovrete per 
forza combinare i poteri di ognuno di 
essi (vedi box). 
Infatti ogni vichingo è specializzato solo 
in una certa disciplina e può compiere 
solo un certo tipo di azione. Quindi per 
poter progredire davanti a un ostacolo, 
dovrete sempre trovare la combinazione 
giusta, da eseguire con i giusti personag- 
gi e oggetti. 
Come se non bastasse, verranno spesso a 
disturbarvi orde di mostri di ogni genere, 
sempre più pericolosi con l'avanzare dei 
livelli. Durante il loro tortuoso tragitto, i 
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CIBO: Vi ridà 1 unità di energia. 
BISTECCA: Vi ridà 2 unità di energia. 


SCUDO: Vi da 1 unità di energia supplemen- 
tare. 

BOMBA: Le potete mollare da qualsiasi parte 
per fare esplodere qualcosa. 

SMART BOMB: Distrugge istantaneamente 
ogni nemico sullo schermo. * 

FRECCIA INFIAMMATA: Uccide un nemi- 
co in un colpo solo. 

CHIAVI: Servono ad aprire le porte (ma 
va?NORI) 

STIVALI DI GRAVITÀ: Permettono a un Vichin- 
g0 di camminare in un campo gravitazionale. 
PULSANTI: Premeteli per attivare/ disattivare 
numerose cose nel gioco. 

INTERRUTTORI: come per i pulsanti. 


Gi 
5 
3 
i 
E 
Fi 
B 
e 
[eg 


i 


BERSAGLI: Funzionano come semplice pul- 
santi ma devono essere colpite da Baleog per 
essere attivati. 


» 
L- 


Inizialmente vi ci vorrà un 
po' per abituarvi ai perso 
naggi multipli, poi lasciar- 
ne indietro uno per avan- 
zare con un altro vi sem- 
brerà la cosa più normale 
del mondo. 


ERIK IL RAPIDO: E il più abile 
dei tre. È il solo capace di saltare 
e di sfondare i m 


uri a grandi cor 


ha Senza di lui nor 


re tutt 


che incontrerete. Sa usare benis- 


simo la spada e il suo arco vi 
tirerà spesso fuori dai gua 
OLAF LO SCUDIER 


Y > nostro amico grassottello è 


unico a possec scudo 
per di più infrangibile 
Ù) 


Con esso po 


proiettili nemici ma anche dalla maggior parte dei 
mostri. Inoltre Olaf è capace di usarlo per planare 


HPOO-O9 


Buona e sì 
passa facil- 
mente da un 


o per ammortizzare una caduta. 


re---—=--—————0e0enasoìi 


luccia 8 Mbit della Interpla) 
...! Non avevo mai udito ni 


rtl ità del vari (? Un ottima cartuccia di 
icolarità dei vari d 

personaggi sono rese effi- appassionati dei rompi 
cacemente nel design dei 
loro sprite. Notate nella 
foto in alto il buon Olaf 


che plana col suo scudo. 


(Sopra) Le icone dei tre perso- 
nagi sono sempre presenti in 
cima allo schermo, affianca- 
te dagli oggetti a disposizio- 
ne nell'inventario. 

0) Un'immagine 
‘oduzione...ma per- 
vita non può sem- 
lare liscia. 


nostri simpaticoni attraverseranno vari 
periodi storici (Giurassico, l’antico Egit- 
to, ecc...) e altri posti bizzarri, come 
una fabbrica di dolci. 

I problemi sono di difficoltà crescen- 
te e vi assicuro che, verso la fine, certi 
livelli sono veramente tosti. Stimolan- 
te e davvero divertente, soprattutto se 
giocato in due! 


di difficoltà 


PIATTAFORME 


___eoeooeniq 


r 
tI 
t 


Per cambiare 
personaggio 


Sul serio... Non sto scherzando....! Se mettete in 


pausa e lasciate il gioc 


osì per poc: di 


viene attivato 


uno screen saver 
molto carino per 
non rovinarmi 
schermo. Sono 


AGIRE & PENSARE 


AOOO@OP 


Questi Pro 


Corri in edicola 


Tprigioniri netta ragnatela ei 


® avvincenti storie fantastiche 
giochi di ruolo 

enigmi dal Libro delle Profezie 

® tasselli per comporre il puzzle della Mappa Ancestrale 
* le lettere alfabetiche per scoprire la frase misteriosa 
© le carte della Forza dei Mostri 

© le carte guida per percorrere il Sentiero Ancestrale 

® test d'abilità per trovare oggetti e personaggi nascosti |° 


3liBaalil'Ragno Gigante 


per continuare... 


mostri e magie 


io dello fantasia in un mitico mondo 
vin cui dovrai aiutare le forze del bene a 
il male. 


anti storie complete con giochi di ruolo, 
con un nuovo mostro da sconfiggere, 
assieme all'eroico Richard il Sentiero 
ritrovare le sei gemme, essenza 


menti in cui dovrai risolvere enigmi, 
leccarte dei mostri, comporre il puzzle 
ù la Mappa del Mondo Ancestrale ed 


Ha frase che ti rivelerà la fonte del male e che 
vincere] 0 meravigliosi viaggi ad Euro Disney 


CITO IL 3° NUMERO 


14 giorni una nuova avventura! 


Il gioco di calcio che ha mandato in delirio i 
possessori dell’Amiga, è ora finalmente disponibile 
anche per il sedici-bit della Sega: impressioni, pare 
e commenti da uno che di calcio videoludico se... 


opo due campionati italiani di 
D:: off (il secondo in particolar 

modo indimenticabile), il mitico 
gioco di calcio si appresta ora a mandare 
in delirio i possessori di questa console, 
tanto venduta e tanto acclamata. Per chi 
ancora non lo sapesse (e, per commenta- 
re questa eventualità, mi rifaccio a una 
frase del nostro mega-direttore Rical: 
“Non ho parole”) il gioco in questione - 
che sarebbe meglio definire come simu- 
lazione calcistica - basa la sua forza su 
una veduta a volo d’uccello e su una velo- 
cità d'azione elevata e travolgente, impre- 
gnata di realismo. 
La palla, per confermare quanto detto, 
non è mai attaccata ai piedi dei calciatori 
e, quindi, tutte le cavalcate sulle fasce e i 
cross da fondo campo sono azioni che 
devono essere volute e ricercate, rivelan- 
dosi come dei veri diversivi per le fasi 
d’attacco e non dei semplici modi di 
“buttarla dentro”. 
Gli elementi peculiari di questo seguitis- 
simo sport sono tutti presenti: dai cartel- 
lini ai rigori, dalle tattiche ai vari modi di 
agire con e senza la palla. Rimandandovi 
ai box per scoprire la quantità delle 
opzioni presenti nel gioco, cercherò ora 
di illustrarvi la grandezza di questo modo 
di vivere il calcio. 
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Ehi ragazzi! Sacchi sarà contento: ci siamo anche noi, un 
buon auspicio per USA ‘94? 


MENÙ PRINCIPALE 


2 delle tattiche è vitale per una buona partita. 
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L'opzione di replay consente di ammirare le azioni più 
spettacolari o i fallimenti più clamoro: 


Prima di ogni partita, amichevole o com- 
petitiva che sia, si devono effettuare alcu- 
ne scelte molto importanti: in primo 
luogo c’è da scegliere la formazione da 
mandare in campo e le eventuali marca- 
ture a uomo (un massimo di due); in 
secondo luogo si devono selezionare le 
tattiche con cui affrontare il match: quat- 
tro, tra le dieci disponibili, attivabili in 
qualsiasi istante durante l’incontro; in 
terzo luogo è possibile ridefinire la fun- 
zione di ognuno dei tre tasti; infine una 
schermata vi mostra i colori della divisa 
di ogni squadra, l’arbitro sorteggiato per 
dirigere l’incontro e l'intensità del vento 
(se selezionato). 

Durante la partita il giocatore tiene sotto 
controllo il calciatore più vicino alla sfera, 
mentre gli altri non se ne stanno impalati 
a seguire l’azione, ma si muovono secon- 
do la posizione della palla e in base alla 
tattica scelta. I colpi a disposizione sono 
quelli del calcio vero: tiri normali o ad 
effetto, passaggi, pallonetti, colpi di testa, 
scivolate, dribbling e stop della palla. 

In ogni momento dell’incontro è possibi- 
le attivare uno schermo che consente di 


(Sopra) Il portiere è sempre molto lesto 
a rubare la palla agli attaccanti. 

(A destra) Quando si deve battere una 
punizione vicino all'area, 

disporranno per formare la barriera. 


tiro che si va 
a infilare nel 
sette. Vale 


fare le sostituzioni, cambiare le dimensio- 
ni del radar oppure toglierlo, azionare il 
replay e scegliere un’altra tattica. 

Fin dalle prime partite ci si accorge che 
giocare non è così facile, in quanto la 
struttura realistica di gioco richiede delle 
particolari abilità, rendendo necessario un 
periodo di allenamento. 

A questo scopo è possibile cominciare a 
giocare a velocità ridotta per apprendere 
gradualmente le tecniche necessarie per 
giocare bene a quella normale. 

SKO richiede molta dedizione e quindi 
potrebbe non essere adatto a tutti, ma 
solo a tutti quelli che vogliono realmente 
vivere delle emozioni nuove ed intense, 
che vogliono per un attimo diventare pro- 
tagonisti delle vittorie di una squadra di 
calcio. 


COMMENTO 


Mon sarà possibile partecipare ail 
| due giocatori umani, forse non 
ei cambi di direzione a no! 
di della versione Amiga, o qual 
apprendere la tecnica dello stopî 
o effetto, ma la bella grafiGal 
Semplicemente da stadio, ©i 


tamburi, uniti alla travo 

l'azione e allo svariato numero! 

o anche questa versione del 

in hit del genere. Se siete in cerci 
Idi calcio facile facile, rivolgetevi 

entrare nella categoria dei vidi 
ehe fanno di questo genera il la 
wSuper Kick Off ot course!!! 


© Log 


si ringrazia newel - mi 


+ ANMCO 


ua? 
alli di difficoltà 


SPORTIVO 


id 


ine — — — — — — — — SISI 
SOTTO C: ONTROLLO 


Scegliere la giusta traiettoria per i calci d'angolo non è 
facile ma può fruttare parecchi gol. 


essere ridefiniti; tasto 
È per tti e tasto per gli în 
scivolate, 


AGIRE & PENSARE 


eJoJo]olo];, 


Tre uomini in fila? Che razza di schema hai scelto Log? 


ci avrei creduto! Sono rimasto attaccato per 


yre al mio 


fedele GB per sconfiggere il numero 23 del ran 


! mondiale! Il Game Boy si conferma console di ra 
—_! questa fantasmagorica simulazioi 


on nascondo la mia passione 
sfrenata per i giochi sportivi, 
ma nel caso di questa recen- 
sione non temete: è assoluta- 
mente impossibile restare 
indifferenti a una cartuccia in grado di 
generare così tanto divertimento in 
così poco spazio. 

Cercherò di andare con ordine e di 
spiegare i motivi che giustificano il 
mio entusiasmo (in parole povere: 
Madoc, perché diavolo ti esce del fumo 
azzurrino dalle orecchie quando giochi 
a Top Rank Tennis?). Cominciamo col 
dire che sia su Game Boy che su qual- 
siasi altra console portatile non si è 
mai vista una simulazione altrettanto 
realistica e che anche allargando la 
cerchia dei confronti, Top Rank Tennis 
riesce a tenere testa ai suoi colleghi 
visti su console più quotate (leggi 
SNES e Mega Drive). 

La struttura del gioco è abbastanza 
semplice e, vi avverto subito, è l’unica 
pecca che sono riuscito a trovare: il 
giocatore comincia la sua carriera dal 
numero 100 della classifica mondiale 
e, sfidando diversi avversari, deve riu- 
scire ad arrivare in cima. Fin qui nulla 
di nuovo, peccato che il tutto non 
rispecchi la classifica ATP (il ranking 
ufficiale di tutti i tennisti del mondo) e 
che sia possibile sfidare un solo tenni- 
sta per volta, dopo averlo sconfitto, 
infatti, occuperemo la sua posizione in 
classifica e potremo affrontare il pros- 
simo avversario. 

In questo modo non vengono disputati 
dei veri e propri tornei, ma solo dei 
singoli incontri, levando qualche 
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punto alla car- 

tuccia in termini di reali- 
smo e coinvolgimento. 
Passiamo alle novità: se il 
primo Tennis della Nintendo 
permetteva delle sfide a due, 
il nuovo titolo sfrutta anche 
l'adattatore per quattro gioca- 
tori! Questo si traduce nella 
possibilità di disputare dei 
doppi con altri tre amici o anche 
con altri tre, lasciando il controllo 
di un tennista al computer. 

Se, però, non avete la fortuna di 
avere degli amici che abbiano 
acquistato la stessa cartuccia, non 
disperate, potrete ugualmente gioca- \ 
re il doppio, con altri tre tennisti al 
silicio. 


{In alto) Il movimento del 
servizio è assolutamente 
impeccabile! 

(Al centro) Quando arri. 


do si gioca sotto 
rete. 


(A lato) Con un colpo 
incrociato di gesto cali- 
bro potremo fare ben 
poco per arrivare sulla 
palla. È importante muo- 
versi d'anticipo se si 
vuole far carriera! 


fbELECT # OF _PLAVERS. 
1-PLAVER. 
P2-PLAVERS. 


PUSH START 


Il rovescio a due mani permette dei lungolinea efficaci. 


Il sistema di controllo ideato dai pro- 
grammatori nipponici spreme il Game 
Boy fino all’inverosimile: tutti e 
QUATTRO i pulsanti presenti sulla 
console vengono utilizzati per ripro- 
durre la complessità delle situazioni di 
gioco presenti nel tennis reale. 

La cosa più sorprendente, però, è che 
tutti i colpi sono rappresentati grafica- 
mente in modo credibile: a seconda 
dell'altezza della palla e della sua posi- 
zione rispetto al corpo, il vostro tenni- 
sta effettuerà il colpo più adatto, que- 
sto significa che vedrete delle demi- 
voleé che sono delle demi-voleé, dei 
passanti che sono passanti... e così via, 
non un semplice accrocco di pixel che 
sventola una racchetta. 

A tutto questo aggiungiamo la possibi- 


DE 
WOULD You 


LINE TO 
2IP-GORNAN | LInETO 4, 


OFEICIAL 
GAME. 


SERRCH 
EUFI 


SEARCH 
CDOWNI 


lità di giocare sulle tre superfici del cir- 
cuito tennistico: veloce, erba e terra 
battuta, ciascuna con le sua influenza 
sul rimbalzo della pallina. 

Inoltre l’arbitro scandirà, con il suo 
parlato digitalizzato, l'andamento del 
punteggio, completando degnamente 
una grandissima simulazione che non 
dovrebbe assolutamente mancare nella 
vostra collezione! 

Ah! Dimenticavo... una nota di merito 
per la fantastica musica di introduzio- 
ne: un vero e proprio remix techno che 
sfrutta le frasi digitalizzate dell’arbitro 
per improvvisare uno pseuo-rap sporti- 
o... Aaayeaah 


®Madoc 


| tuffi per salvare alcune palle impossibili non sono 
molto rari, anche se non vanno a segno molto spesso. 


Nintendo non è esattamente esaltan- 
10 non potevano inserire l’ATP!?! 


sifica del 
che c’ 


Alé...Una vittoria schiacciante ottenuta dopo parecchie 
partite di allenamento, una grossa soddisfazione. 


Quattro pub 
santi sono 
tanti, ma una. 
volta presa la 
mano...it*s 
showtime! 


roercommoseeemetesaezene: 


sare il nostro mitico Rii 
ta cartuccia è quanto. 
siderare per trascorre! 


sfruttare) e l'incredibile wi 

sono una serie di ciliegine 
e ingrassare anche l'Iva 
abbiate mai potuto ami 


AGIRE & PENSARE 


ASOOGOP 


(1) USA 4 BATTERIE 1,5 VOLT 

(2) FUNZIONA SU QUALSIASI TV COLOR 

(3) TRASMETTE NEL RAGGIO DI 4 METRI 

(4) BASSO CONSUMO DELLE BATTERIE 

(5) SUPER LEGGERA PESA SOLO 300 GRAMMI 

(6) COMPATIBILE ANCHE CON | GIOCHI NINTENDO 

(7) IDEALE IN QUALSIASI SITUAZIONE 

(8) FACILMENTE TRASPORTABILE 

(9) INCORPORA UN SUPER JOYSTICK 

(10) PREDISPOSTA PER L'USO CON MONITOR 

(11) PRESE ESTERNE PER ALIMENTAZIONE ELETTRICA 
SECONDO JOYSTICK E PISTOLA 


La più piccola e leggera console videogioco a colori del mondo 
che funziona anche [senza nessun filo di collegamento. 
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Oocooh! Era ora che la Capcom si decidesse a fare 


un seguito al mitico, anche se il concetto è adesso MS 


un po’ sorpassato, Final fight. Pim-pem-pum- 
Ahia! E questa volta ci si può divertire anche in 
due. Vediamocelo! 


DM 
$ e sa (sopra) E mollami... Insom- 


ma... Nessunoti ha insegn- 
to le buone maniere? 
© BRAAAM! 


Rincorrendo l'infame rapitore viaggerete un po' per tutto il mondo menando e pestando tutti i cattivi che si 
metteranno sulla vostra strada. Ecco i sei paesi che “visiterete” 

GINA Il paese di Chun Li, che potrete addirittura riconoscere in un fondale mentre sta bevendo un caffé in 
un bar. Il vostro compito consiste nel raggiungere il porto per imbarcarvi verso la Francia. Il guardiano di fine 
livello, con la mannaia in mano, sembra venuto fuori direttamente da un film splatter. 

FRANCIA In questo livello iniziate al di fuori di un tipico bistrot parigino e dovrete cercare di raggiungere 
l'aeroporto dove vi aspetta un Boss piuttosto cattivello in tuta mimetica. Potrete poi prendere l'aereo per 
l'Olanda 

OLANDA Dovrete visitare un piccolo castello, alla fine del quale vi aspetta un lontano cugino di 
Frankenstein. Bleah! Non potrebbe farsi una plastica faciale? Andiamo in Inghilterra va! 

INGHILTERRA Nel primo episodio ci ritrovavamo su una metropolitana. Questa volta sul tetto di un treno. 
Sarebbe tutto semplice se non ci fosse quel pazzo giocoliere che vi aspetta alla fine del livello. Col suo 
bastone dà certi sganassoni che lasciano il segno. 

ITALIA Aaah...! Venezia...! Blam...! Ahio! In questo livello il vostro obiettivo è raggiungere il tetto di un 
palazzo, dove vi aspetta un militare veterano reduce la guerra in Viet Nam. 

GIAPPONE L'ultimo livello del gioco. Non vi dirò niente se non che è uno dei più belli ma anche più difficili 


uccede sempre 
così! Questi 
vigliacchi se la 
prendono sempre 
con i più deboli. 
Mai una volta che se la pren- 
dessero con la redazione di 
W@ Game Power o non so chi. 
Mah.... Tanto per cambiare, questa volta è 
stata rapita una vostra cara amica assieme a 
suo padre. Non potendo tollerare un cosa 
simile, ed essendo sempre desiderosi di 
compiere giustizia (dovere...!), riunite tutta 
la vostra banda per andare a scovare l’infa- 
me rapitore e tutti i sui titapiedi. Questa 
volta, però, la strada da percorrere sarà un 
tantino più lunga del previsto dato che il 
furbastro scapperà da un paese all’altro 
(Cina, Francia, Olanda, Inghilterra, Italia) 
fino a rifugiarsi nella sua tana in Giappone. 
Per la trama, tanto vale fermarsi qua, visto 
che per il resto, dovremmo soltanto scazzot- 
tare con una marmaglia di avversari... 
In poche parole, dovrete scegliere uno dei 
tre personaggi (due se siete con un amico) e 
andare a menare schifidi teppisti (o pestare, 
picchiare, randellare, suonare, mazziare, 
secondo i gusti dei nostri lettori) per ben 6 
livelli ambientati in varie parti del mondo. 
Naturalmente, ogni combattente ha ovvia- 
mente le sue caratteristiche (velocità, forza, 
ecc...) e le sue mosse particolari (il pile-dri- 


Questo brutto bestione con la mannaietta non vorra 
mica fare del male a una povera ragazza indifesa, vero? 
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Ogni tanto avrete l'occasione di sfogarvi liberamente in 
due livelli bonus diversi 
È Brammmm....Bimmm, 
Braaaa...! Troppobbbelllio...! 
Dovrete distruggere comple- 
tamente questa macchina in 
meno di 30 secondi aiutando- 
vi, se necessario, con spranghe e bastoni. Se vi va 
potete anche menare il vostro compagno. Hehehe! 

In questo livello bonus dovrete 
cercare di raggiungere la fine 
in meno di 30 secondi, distrug- 
gendo tutti i barili che trovere- 
te. Il problema è che alcuni di 
essi si infriammeranno e se verranno da voi colpiti, oltre 
che a farvi male, vi faranno perdere tempo prezioso 
Piuttosto difficile! 
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Che tipo di rapporti avrà Carlos 
con Maki? Eheheheheh! 


Povera Maki...! Adesso gliela fac- 
ciamo vedere noi a quel bruto di 
Bratken! 


itra) Ecco Carlos che 
si esibisce in una splendi- 
da sciabolata artistica. 


ver di Haggar ricorda la super- 
presa di Zangief in SF2!). Sparsi 
per tutti i livelli troverete anche 
numerosi bonus per rifarvi 
una salute, aumentare il 
vostro punteggio generale o 
aiutarvi a sconfiggere le 
varie ondate di delinquenti. 

Come nel primo episodio, (prim, sg 

non mancherà alla fine di a S09ar sal “Lr 
ogni livello il solito guar- femico? n ; 
diano finale gigantesco pn Hi 
che cercherà di fare a a 


barra di energia, se 
non il vostro numero 
di vite. I livelli da percorrere 
sono piuttosto lunghi e l’azione non 

manca di certo (basta non perdere il 


Questo pazzo giocoliere e' uno 
dei guardiani di fine livello piu' 
difficili da battere. 


Che bella riunione di famiglia! Si festeggia qualcosa per 
caso? Balliamo allora! 


Non è niente È il punto 

male anche forte di que- 
sta cartuccia: 
rapida e per- 


mente il gioco è supei 
itosa, un sonoro più che | 
lità perfetta. Si può gioca 
ieamente e non rallenta 
amente eccezionale, Perci 
ciamo che il concetto è Ul 
prende esattamente lo ste 
| primo episodio apparso 4 
ì, i nemici sono poco varl e 
Cile. Fate voi! 


Siamo finalmente giunti alla fine del gioco. Retu e' pro- 
prio un osso duro, ma la sua fine è ormai vicin: 


ritmo!). Viene però spontaneo chie- 
dersi il perché della flagrante man- 
canza di originalità in questo 
sequel, anche se la giocabilità è 
ottimale. Insomma, sono stati ridi- 
segnati alcuni sprite, è stata 
migliorata l'animazione, hanno 
cambiato il colore di certi nemi- 
ci, e... e... e basta! Almeno aves- 
sero cambiato i livelli bonus 
rispetto a quelli del primo epi- 
sodio (hanno cambiato il 
livello della macchina, que- 
sto è vero! Pero...!). Non 
dico di cambiare tutta la 
struttura del gioco. Ma 


x ji 19 è è 
wi petto (otorano tai variarla un pochino alme- 
Sit QuRi protaSiio. no! Non ci voleva mica 
pat 
SIT primo ® tanto! Uffa...! 


© Dupont 


_ÎO «oSUPEA INTENDO 
Ogni tanto potrete aiutarvi raccogliendo qualche arma a 
abbandonata per terra cifo 
{ _ Può essere tenuto in mano o essere lancia: À PP 
n 


to. 


È molto maneggevole e colpisce abbastan 


AGIRE & PENSARE 


AOODOO P 


liora arma per randellare 


nche se un po 


Per la serie “i giapponesi vanno pazzi per 
tutto ciò che assomiglia seppur lontanamen- 
Cel te a un gioco di ruolo”, vi diamo una 


#4 dimostrazione di quello che può fare un Duo 


" CES 
«ll in questo affollatissimo campo. 


era una volta, in un lontano passa- 
to, oppure in un imprecisato futu- 
ro, il mondo di Isrenasa... un 
mondo benedetto dalle forze della 
natura nel centro del quale si trova- 
va il regno di Farlayne retto da un forte e 
saggio monarca; il re Corwin. 
Ma nella profonda oscurità della notte 
della settima luna avvenne un terribile 
disastro. Il castello della capitale, Sylvan, 
dove il re e la sua famiglia dimoravano, 
venne assalito da un’orda di mostruose 
creature. I soldati, seppur disorientati e 
sorpresi, riuscirono a respingere l’attacco, 
ma la gioia fu di breve durata; il sovrano 
era stato ucciso. 
Il giorno seguente a questo infausto even- 
to il barone Drax informò i sudditi che il 
re Cowin nell’ultimo istante di vita gli 
aveva affidato il regno, fino a quando il 
principe Logan, il legittimo erede al trono, 
non avesse raggiunto i 16 anni di età. Per 
ro anni Logan ha atteso nella città di 


lt is Prince 
He've rescued him | 
fron Sylvan dungeon. | 


Il principe Logan si trova ad affrontare moltissimi dun- 
geon nelle sue peripezie fantastiche. 
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Exile. 10 lunghi anni... Ora è pronto! Così 
si apre questa avventura targata Falcom, 
nella quale voi dovrete guidare il giovane 
principe alla riconquista del suo trono 
contro il malefico Drax. 

Il gioco si divide in 6 atti, ognuno dei 
quali avrà luogo nelle diverse contee che 
costituiscono il regno di Isrenasa e sarà 
caratterizzato da diversi obiettivi, tutti con 
lo stesso fine, ovvero quello di indebolire 
l’esercito del barone. Inizierete l'avventura 
nelle file della resistenza, per poi poter 
condurre la vostra battaglia in maniera 
più autonoma. Vi toccherà affrontare sva- 
riati pericoli e cimentarvi in numerosi 
enigmi e sarà necessario visitare moltissi- 
me città, così come buie grotte e tetre 
foreste. Dovrete cimentarvi in azioni di 
soccorso oppure trasformarvi in temerari 
messaggeri. Durante le vostre peregrina- 
zioni incontrerete moltissimi personaggi, 
alcuni dei quali vi forniranno utili infor- 
mazioni per il proseguio della vostra 


Il sistema di combattimento richiama i grandi classici 
dell’RPG fantasy di provenienza nipponica. 


Dragon Slayer 


impresa, altri vi offriranno armi e altri 
ancora si uniranno al vostro party, anche 
se solo temporaneamente. Comunque sia, 
fate attenzione perché chiunque potrebbe 
essere una spia. Inutile dire che spessissi- 
mo vi capiterà di dovervi misurare con i 
demoniaci seguaci del barone e quindi è 
meglio spendere due parole sul sistema di 
combattimento, che qui si rivela essere 
quello tipico degli RPG. 

Ogni personaggio ha un turno nel quale 
compie un’azione tra quelle disponibili 
sul menu di combattimento, dopo di che 
si seleziona l'avversario. A questo punto il 
calcolo del risultato viene affidato al com- 
puter, che in base alle caratteristiche dei 
contendenti calcola i danni inflitti. Ogni 
personaggio ha a disposizione un numero 


La grafica degli esterni non è certo all'altezza delle pos- 
sibilità di un Duo iper-pompato! 


La 
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è 
b 

G 
># 
le 
N 
% 


vl 


di punti-ferita che possono essere recupe- 
rati con pozioni, magie o semplicemente 
andando a farsi un bel pisolino in qualche 
bella locanda. 

Un'altra cosa importante sono i punti- 
esperienza. Questi si ottengono uccidendo 
i vari mostri e vi permetteranno di 
aumentare le caratteristiche fisiche e psi- 
chiche del vostro gruppo. 

Tra le svariate opzioni a disposizione vi 
segnaliamo quella di save e altre riguar- 
danti le modalità di combattimento con le 
quali si potrà decidere di delegare al com- 
puter un maggior controllo su alcuni per- 
sonaggi. Tecnicamente parlando possia- 
mo dirvi che la grafica, anche se non è 
niente di eccezionale, svolge bene il suo 
lavoro, il sonoro è ottimo con un sacco di 
parlato e delle bellissime musiche tutte di 
grande atmosfera, peccato per la mancan- 
za di intermezzi animati (se si esclude la 
stupenda sequenza introduttiva). 

A tutto ciò va aggiunto che il gioco è vera- 
mente molto vasto e che il tutto si rivela 
coinvolgente e giocabile, non vedo perché 
non dovreste aiutare il povero Logan. 


® Raves 


Le schermate statiche 
sono degne di apparire in 
un manga tipo le Lodos- 
sos War. 


La narrazione è divisa in parti. Quella attuale è costan- 
te indicata in alto a sinistra. 


In questa schermata nemmeno la Biomassa cal 


qualcos: 


CERCASI TRONO DISPERATAMENTE 


de:con impazienza il giorno del loro matrimonio 


terrorizzano il paese. 


E ora ecco a voi una rassegna dei protagonisti di questa avventura: 

PRINCIPE LOGAN: È il principe di Farlayne che all'età di 6 anni perse suo padre durante un terribile attacco. Logan ha 
Vissuto per 10 anni nella città di Exile preparandosi al giorno dell'incoronazione e alla sua vendetta. 

MARKUS: Molta gente della contea considera Markus un buono a nulla perché in 6 anni non è mai riuscito a trovarsi un 
lavoro, Questo strano personaggio ama girovagare intorno al villaggio di Revere e lanciare potenti incantesimi. 

GILES: Giles è un ribelle e poiché si è sempre opposto a Drax è stato relegato a lavorare nei Pits come minatore. Nessu- 
no sa con certezza né da dove arrivi né quali siano le sue vere intenzioni. 

MICA: È la principessa di Sordis. Mica è legata da un profondo amore al suo amico d'infanzia il principe Logan ed atten- 


SONIA: Questa giovane ragazza è uno dei membri più importanti dell'intera Resistenza che ha il suo quartier generale a 
Revere. Sonia è dotata di un grande senso tattico e per il suo forte carisma è molto rispettata all'interno del movimento. 
JETHAN: Un monaco pellegrino che è rimasto bloccato a Farlayne. Da quando si è unito alla Resistenza l'unico scopo 
della sua vita è diventato quello di porre fine alla tirannia di Drax. 

BARONE DRAX: || temporaneo reggente di Isrenasa che dovrebbe cedere il trono al principe quando questo avrà 16 
‘anni. Durante il suo mandato ha governato con pugno di ferro generando il mal contento tra la popolazione. Alcune voci 
dicono che abbia preparato un piano per farsi incoronare al posto di Logan e che sia lui a controllare i terribili mostri che 


Molto vasto 
ed abbastan- 
za difficile. 


Immediato e 
coinvolgen- 


Musiche 
d'atmosfera 
ed ottimo 
parlato. 


[commento | 


o RPG discretamente 
vastità delle 60 
rfaccia utente Bla ‘59 
ivello di difficoltà a? 
giocabile e longevo? 
musiche e un 


Diagon Slayer è il c 
fealizzato e moltc 
Missioni, unita al 
Un perfetto incre 
Tendono un prodot 
MiOttimo il sonoro c 


buon: 


MiSEcco di discorsi r in maniera superbaini 
Mienche se così si rende necessario per il giocato@ il 
fire conoscere abbasta ‘Inglese. Conclu=ti 

idendo, DS è un buon RPG (anche se non aîilivelli J 
liXamato o Far East of Eden 2, disponible 
Eomunque solo in Giapponese) e quindi! non (eli 
festalche consigliario a t fan del genere. 8 

sì 

1 

2 

fl SCHEDA TECNICA |% 
} 
; Titolo Dragon Slayer n 
Casa o Falcom 3 
Distribuzione _______mport 9 
IN°Giocatori 1 à 
Continua? _ Opzione Save | L| 
dLivelli di difficoltà er 1 il 

si 

È. 

po] 

) di 


Per muovere il grup- 
po/Per muoversi tra 
le opzioni / / 


Per eseguire 
un comando 


Ma 


SERA 


Per far apparire 
lo schermo 
delle opzioni 


Per comincia- 
re il gioco 


de: 


AGIRE & PENSARE 


INeleJel 10]') 
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Vi siete mai domandati perché nei manga giapponesi 

non abbiano mai posto un pilota francese alla guida 

dei robottoni che dovevano combattere le forze alie- 

ne? Crediamo proprio di no, in ogni caso questa 

recensione fornirà la risposta al dilaniante dilemma 
(sempre che la cosa sia vitale per voi). 


i hanno appena affidato una 
nuova missione. Devo 
distruggere un deposito di 
armi delle forze Kurita. Ore 
03:27. Mi sto avvicinando 

con la massima discrezione verso 

l’obiettivo. Tutto d’un tratto s’illumina 

una spia rossa lampeggiante e un suono 

frastornante rimbomba nel mio casco. 

“Due missili a corto raggio. Porc...”. 

Con un rapida pressione del pollice 

destro attivo i JumpJet per innalzarmi 

rapidamente “Vooooshhhh... Pff- 

fiu.... Ce l’ho fatta 

per un pelo!”. 

Il nemico è da- 

Vamiti, a, me, 

coperto parzial- 

mente dal bosco 

da cui mi ha spara- 

to. Con un’abile W 

mossa eseguo una 

capriola e atterro 

dietro di lui. Non ha 

il tempo di voltarsi. 

Ruoto leggermente il 

torso del mio Phoenix 

Hawk. 

È finita 

“Ziuuuu.... 

BOOOOM!”. 

Gli sparo tre colpi in 

rapida successione con il 

laser montato nel mio 

braccio destro. 

Una luce accecante riem- 

pie i miei monitor quando bi pa ztgi 

il Mecha nemico esplode da 

dopo che gli ho trapassato © 

il reattore. L’onda d’urto mi mentoèt tin 

ribalta. Sinere di prodot 
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per lui. 
Ziziuuu.... 


di immagini 
i rotilizo 
sit rivela 


Surmazion e 


di movi 


quest 


Ma ecco che appena mi rialzo vedo avvi- 
cinarsi molto rapidamente un Jenner in 
compagnia di un Locust... 
Chi di voi non ha mai sognato di essere 
Actarus ai comandi di Goldrake o Tet- 
suya ai comandi di Mazinga. O, se vole- 
te un esempio più recente, vi ricordate il 
cartone animato “Robotech”? 
Beh, quelli della Activision vi propongo- 
no un compromesso, dandovi la possibi- 
lità di pilotare un Mecha (del tutto simi- 
le ai robot precitati). 
Ma facciamo un rapido salto indietro 
nel tempo. 
Quando eravate ancora un ragazzino, 
un gruppo di mercenari fece fuori 
tutta la vostra famiglia. 
Unico superstite della strage, decide- 
stre di diventare un abile pilota 


Immamama 
smrno e 
mammyezen 


Le sequenze di intermezzo e le immagini statiche sono 
state realizzate sfruttando le tecnologie più recenti. 


ARMI & C. 


È In Mechwarrioravete a disposizione un importante arsenale a seconda dei Mecha che usate (potete anche modificarli 


se avete abbastanza denaro!) 


1 LASER GRANDE: una delle armi più potenti e distruttive, anche a lungo raggio, che produce però molto calore. 

I LASER MEDIO: |a giusta via di mezzo tra il laser grande e quello piccolo. 

È LASER PICCOLO: non produce molto calore ma colpisce solo a corto raggio e i suoi danni sono limitati. 
MITRAGLIATRICI: eccellenti in corpo a corpo, hanno un potere distruttivo niente male e non producono calore. Gli 
Unici inconvenienti sono che dovrete ricaricarle periodicamente e sono efficienti solo a corto raggio. 

PPC: è un sorta di cannone che proietta particelle ad alta energia. Ha un buon potenziale distruttivo e ha come effetto 
quello di riscaldare il nemico. Purtroppo scalderà anche voi e dovrete ricaricarvi periodicamente. 

MISSILI A LUNGO RAGGIO: si dirigono automaticamente verso il nemico ma non hanno un potere distruttivo com- 
parabile alle altre armi. Se li lanciate a raffiche potreste ottenere un buon risultato. Occhio che costano parecchio e 


dovrete ricaricarvi periodicamente. 


[pina Fi rine| 
far 
Maat 


pl DOM 
m 
Tormssmm 


Z0F FI 
LI 


FmovLesT 
puScop»ma 
t Temzo 
«pm 
M{TDOFMM 
MIAMZZO' 2 
OMTI=D* 
Ce mor ni 


| contratti che sottoscriviamo ci 
forniscono i soldi per i nostri 


Mecha, prodotti. 


Mechwarrior (il migliore!) al solo scopo 
di vendicarla. Il vostro compito è quindi 
quello di ritrovare i colpevoli e fargliela 
pagare mooolto cara! 

Anche gli eroi devono pure guadagnarsi 
il loro pane, e per questo dovrete “abbas- 
sarvi” ed effettuare varie missioni di 
combattimento (tipo difesa di un deposi- 
to, liberazione di un ostaggio, attacco di 
una postazione nemica, ecc...) per gua- 
dagnarvi qualche solduccio, così da 
poter perfezionare il vostro Mecha, com- 
prarvene altri e assumere dei colleghi 
per darvi una mano fino allo scontro 
finale, tutto questo continuando a inda- 
gare. 

In verità, la trama è solo un pretesto per 
fare regolarmente a botte con vari robot 
armati fino ai denti. Questo è un pecca- 
to, perchè al gioco tavolo originario era 
egata un'ambientazione ricca di spessu- 


MISSILI A CORTO RAGGIO: hanno un raggio di azione inferiore ai primi ma in compenso fanno il doppio di danni. 


Li-lilaclouncoscccccceccnecnseccentacnnona 


mE DOMZI 


4 Gli schemi tecnici sono ormai 
un classico per questo genere di 


J 


[1] 


DIMADDT- 
Oz9 
+ ome 


È 7° 
Ha 


Oh, oh, mi sa tanto che ci siamo 
cacciati nei guai! 


re, ed elementi di Gdr non avrebbero 
stonato. Va beh... Vi lascio che devo 
andare a picchiare il Jenner e il Locust 
di prima che non vogliono proprio 
rinunciare. 


®Dupont 


Il cruscotto del nostro mecha ci fornisce parecchie informa. 
zioni utili nella frenesia della battaglia. 


Davvero otti- 
ma, abbiamo 
riscontrato 
pochissimi 
meglio. difetti 


insomma sul 
Super NES 
abbiamo 


[ COMMENTO | 


Se il testo d'introduzione non vi ha entusiasmato? 
allora lasciate perdere il gioco. Gli altri possono) 
‘anche proseguire la lettura. La versione per home 
Gomputer non era niente male. Quella per SNESY 
Ovviamente semplificata, è abbastanza interesà 
Sante anche se un po' ripetitiva alla lunga, Infatti 
finirete per giocarci solo per il gusto di guadagna@ 
Te sempre più soldi, e quindi per comprarvi Kuevii 
Mecha o per potenziarli. Dopodiché, vi stanchete® 
lè presto. Nonostante ciò resta sempre un ottimo! 
Prodotto. La grafica non è niente male (con alcuni 
Oggetti in ray tracing), l'animazione è più Ghe! 
Wecente (tutto in rotazione il terreno di gioco; inte 
famente in bitmap e mode 7!!!). Purtroppo 
rado di difficoltà è abbastanza elevato, rischians 
do così di frustrare i giocatori meno esperti, PEe® 
cato! Poteva diventare un Powergame 


| SCHEDA TECNICA | 


Titolo ______Mechwarrior 
Casa Activision 
Distribuzione __Import 
IN°Giocatori __—_ see 
Continua? ____ 


___3 slot per salvare 
Livelli di difficoltà _1 e un modo allenamento 


MBATTIMENT 


SOTTO CONTROLLO 


Per muovervi 
© ruotare 


Per cambiare armi 


Per spostare Per sparare Per usare î 
îl mirino sullo Jump-Jet 
schermo 


AGIRE & PENSARE 


AOO000P 
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E x mugo®o COMPUTERS ACCESSORI VIDEOGAMES 
n eWreLl Srl 20155 Muano - Via Mac Maxon 75 
Tri. Necozio (02) 39260744 Glineera) Fax 24086 (02) 33000033 2 linee ra) 


ORDINA SUBITO 
02 - 33000036 (5 linee) 


TUTTO IL MATERIALE GIUNGERÀ ENTRO 48 ORE 


-SURER VINIENDO 


Dr CO SCA | 


SUPERNESSSUPERNINIENDO 
SISUPERIARIO WORLD 
L. 338.000 


pi SUPERNINIENDO 


: Super Pang L. 148.000 On the Ball L. 138.000 

GIOCHI SUPERFAMICOM Super Stadium 15 78.000 Prince of Percia L. 138.000 IVI IBNS 3 I. | 9. 000) 
Acrobatic Mission L. 118.000 Super Volley Il L. 148.000 Rampart L. 128.000 con 
Adventure Island —L 98.000 TwinBee L. 148.000 Road Riot Reggie Conco's Caper L. 98.000 
Aliens Vs Predator L. 148.000 Wonder Boy Magic Adv L. 118.000 Robocop 3 L. 128.000 KAWASAKI | HALLENGI f [i 38. 000 
Bio Metal - Darius3 L. 148.000 World Champion (5 98.000 Smartball L. 128.000 Y bl 
Blue Brother L. 148.000 WWF Wrestling ManiaL. 148.000 Spindizzi World L 128000 ANTKUIIIAN 1.138.000 
Cacoma Knight L 98.000 Starfox L. 145.000 VÎ ) 
Castelvania Le 98.000 Krraro - Guiost Boy 293 Street Combat L. 148.000 STAR Wins I. | 28, 000 
Combat Libes L. 138.000 CRNEOSONESIER Street Fighter Il MARS Super Hicn Impaer L. 128.000 
Cosmo Game L. 128.000 e ar fat ca Super Battle Tank L. 128.000 AVIS MARIO KART E: 118 000 
Darius Twin L. 68.000 SUPER 2° RO Wi ING Super Bowling L. 128.000 È 
Dead Dancing-Rushing Beat 3 L. 168.000 SUPER Le ICK-OFI Super Double Dragon L. 128.000 T AZMAMIA I. 128.000 
Devil Boy L. 158.000 Super S.W.L.V. Super Scope Bazooka L. 118.000 
Dimension Force Ji 98.000 n 7 Super Soccer L. 118.000 
Dragon Ball Z L. 168.000 a ACQUISTI 00 Super Tennis L. 118.000 ti È 0 n 6 È 0 
Final Fight L. 138.000 | gioc L. 90.000) tKO Boxing L. 128.000 
Flying Hero L. 138.000 |2 fichi L. 140.000|  TMNT4 Turtles L. 128.000 COMPLETO DI JOYSTICK 
Goemon L. 128.000 Terminator L. 128.000 
Gradius 3 L' ‘88.000. 13 ficchi L. 180.000) spoLoa Viking L. 128.000 CAVI E ALIMENTATORE 
Gun Force L. 88.000 Ultraman L. 128.000 L 549 000 
Hyper Zone L. 118.000 NOVI TÀ Word League Soccer L. 138.000 a ° 
lkari Warrior Li 148.000 WWF Wrestlingmania L. 148.000 
International Tennis. L. 178.000 X-Man Spiderman L. 128.000 
Jerry Boy L. 118.000 F I N È L F Ì 6 H T Xardion L. 148.000 
Joe & Mac 2 L. 128.000 Ir Gioco peL MESE Yoshie Cookie Telefonare 
Joe Boxing L. 128.000 Zelda 3 L. 128.000 
Metal Jack L. 148.000 L. 168.000 
Mickey's Mag. Quest L. 148.000 (ORFRERIS SURARNAS: | 
Mytery L. 118.000 |Blazeon 
New 3D Golf L 98.000 GIOCHI SUPERNES Capitan Nuvolino L 
Othello World L. 118.000 Addams Family 2 L. 148.000 Combatribes L 
Pebble Deach Golf _—L. 148.000  Bart's Nightmare L. 138.000 Doomaday Warrior L 
Pro-Football L. 118.000 Batman Return Telefonare | 
Pro-Soccer L. 118.000 Battletoads Telefonare 
Professional Baseball L. 118.000 IBSY (D onibile) 138.000 
Psyco Dream L. 98.000 GNESNERICÌ L. 118.000 
Rockjoe Box L. 148.000 Desert Strike L. 128.000 
Serpaint Trio L. 148.000 F-15 Strike Eagle L. 148.000 
Song Master L 98.000 Fatal Fury L. 148.000 
Soul Blazer L 68.000 First Samurai Telefonare 
Starfox L. 148.000 Home Alone 2 L. 128.000 
Street Fighter Il L. 188.000 Inindo L. 158.000 
Siikegunner L 88.000 Krusty's Super Fun House L. 118.000 DISPONIBILE ! 
Super Birdie Rush L. 148.000 Legend of Mistical Ninja L. 148.000 
Super Bowling L. 128.000 LethalWaepons-ArmaLetale L. 138.000 Waynes World WORLD HEROES J) 
Super Chinese World L. 118.000 Mach Warrior Telefonare heel ci Lprtaie LA 449.000 
Super Dimension Force L. 118.000 NHL Hockey ‘93 L. 138.000 Vs3 E 


Tutti i nomi e i marchi sopra riportati appartengono ai loro proprietari. | prezzi sopra riportati sono IVA compresa. Tutti i prodotti sono coperti da garanzia per 1 anno. 


Chiamatelo “catch”, “wrestling”, il sugo non cambia: 
3 Count Bout è l’ultima, stramassiccia, fatica della 
SNK: quando lo “sport” più assurdo del mondo 
incontra Final Fight, centosei mbit potrebbero farvi 


UT 


fin troppo male... 


bbene sì, dopo aver superato ogni 

limite con Fatal Fury 2, Super 

Sidekicks e Viewpoint, il Neo Geo 

colpisce ancora. E duro. Si tratta di 

un altro titolo “shockante”, che 
punta, manco a dirlo, soprattutto 
sull'impianto grafico/sonoro, settando 
nuovi standard in questa categoria. Anzi, 
diciamolo subito, 3 Count Bout è la miglio- 
re simulazione di wrestling della Storia, 
che spazza via i comunque infimi prodotti 
apparsi altrove (WWF Wrestlemania, Super 
Pro Wrestling 1-2, etc), coin-op compresi. Il 
gioco permette di impersonare uno dei 
dieci lottatori più forti del mondo, di sfida- 
re un avversario umano o computerizzato 
e di giocare in coppia contro una corri- 


Pi ® 55008 


rm 
fi, B e 


Una 


Ap 


È, 
Ù 


spondente coppia elettronica, nel 
cosiddetto tag-team mode (a propo- 

sito, qualcuno si ricorda Tag Team 
Wrestling della Us Gold per C64? o) 
Le risate, le risate!). ; 
3 Count Bout finalmente sfrutta 
appieno i quattro tastilli del pode- 
roso joystick del Neo Geo, che com- 
binati tra loro e alla manopola della gioia 
(il joystick, of course), permettono di prati- 
care una considerevole serie di mosse, al 
contrario, che so, di un Super Sidekicks, che 
sotto questo punto di vista era assai limita- 
to. Pestare elettronicamente l'avversario è 
estremamente terapeutico, soprattutto 
dopo una durissima giornata lavorativa o 
scolastica, e non violento come il passatem- 


TIME El; Gangi 


eo o 


po preferito di Michael Douglas in Un 
Giorno di Ordinaria Follia. 
3 Count Bout è immediato, il che non 
significa “facile”: giocate a livello HARD o 
MVS (Arcade Mode) e poi fatemi sapere. 
Imparare le mosse è fondamentale per 
poter progredire nel gioco, soprattutto 
perché gli avversari non concedono troppo 
tempo per pianificare eventuali 


attacchi. In parole povere, stana- 
no al cubo. 3 Count Bout rilan- 


cia il classico gioco a “smanet- 
tamento radicale”, che consiste 
nel premere i tasti con furia 
omicida (in particolare, A 
durante l'aggancio con l’avversa- 
rio) e smanacciare lo stick con mae- 

stria ambiguamente consolidata. Il World 
Open-Weight Tourneament, che costitui- 
sce l'ossatura del gioco è costituito da una 
serie di incontri “normali” nei quali è 
necessario schienare l'avversario per 
almeno tre secondi per potersi aggiudica- 
re l’incontro, inframezzati da incontri 
“esterni”, dei quali parleremo tra poche 


A suon di megasganassoni BigBomb fa a polpette il 
povero Ghandara. Le animazioni sono stramassicce!!! 
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righe, e un match finale del tutto partico- 
lare, combattuto su un ring “elettrico”, " CONA 


019% 


che ricorda più un campo di concentra- 
mento nazista che non un quadrato sul 
quale si pratica uno (pseudo) sport. Dele- 
terio. 

La parte più interessante del gioco è la 
possibilità di affrontare gli avversari anche 
in scenari stradali o “esterni”, aggiungen- 
do un tocco di varietà a un gioco struttu- 
ralmente limitatello. Nelle sezioni “specia- 
li” (alle quali si può accedere, tra l’altro, 
direttamente dal menu principale), i back- 


ground sono interattivi, ed è possibile, tacolari di tutto il mondo del wrestting. 


No, i De La Soul non c'entrano una fava: la ragione del box è presentarvi tutti 


ha fatto scuola. Potete sceglier inque dei wrestler dal menu principale, mentre i 


maniera sequenziale, pre-fissata. P. iccedere di combattere 


ROY WILSON ) ttat 


di piogge acide). Boscaiolo c 


quel che ne resta dopo decer ha u 
minuti di combattiment ampione di w € err bero gi € 
tra Jgi È € 
immediate e f. Ja pr f T I 
bre...), consigliato solo aì più espert 
TERRY ROGERS: Venticinquenne € g 
tatore più popolare e famoso tra que IN. Ai € i padr 
neggiare, Terry è il lottatore ideale per ini abbene perda energia K api 
fn 
ANELLI damente rispetto ad altri wrestler) legret C hiama "I Mille Pugni della Furia", ed è 
alla Ken, il Guerriero, caratte È Jgioranza dei aK 
THE RED DRAGON: Arriva dal Giappone, ha 26 anni, mangia ] 
karaoke. Agghiaccia prannominati ) rientale nbat 
ne tag-t | 
disce glì avv Jon perde I t fatt 
resistenza" e “forza d'attacc 
THE GANDHARA: Originario dell'India, fan del riso Ty, asceta e Yogi vinto, The Gandhara 
tutti, nonché il più facile da padroneggiare lesti i pregi, ora i difett sc olg 
ri, non è in grado di effettuar SSse { lente deleterie nei avversario. S| 


ma fa più male. E il primo tizio che incontrate, ed è anche il più facile da stanare 


LEO BRADLEY: Canadese 


cannato), si avval 


now, metallaro estremo, Leo Bradley (il manuale dice “Led”, ma è 


siccia per infliggere colpi proi 


tati", come lo chiama mar L leale per 
tente, facile da padrone 


BIG BOMBARDER: Grand 


to tutt 


generi, ormai). £ 
ratevi la magnesia. Notizia sensazionale! Ha già partecipato ai due episodi di 


partner di Raiden, per cui sapete cosa vi aspetta combattendolo. Lentissimo, difficile dì 


è comunque il più massiccio tra i lottatori per quanto riguarda te le di attacco e resiste 


non fa male... Fa malis: .} 
BLUBBER MAN: Messicano 


n giro 


MASTER BARNES: Trentenne ola 


molti sospettano che 


yborg 


cità e la 


resistenza, ma a 


GOCHACK BIGBOMB: Se lo pror 


Big Bombarder 


OSSO 


sul ring, e per questo è 
BLUES HABLAM: S 


quest'ultimo, Blues è più veloc 
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ENTRY 


De Rentis 0 


Le prove di forza rimangono uno degli elementi più spet- È 


La 
stling è !' 


N 
nia de' 
megalome ricolare n 


Con questo attacco a tropedine ci vengono i mente i bei 
Dalshim che furono... 


rè 


La catena di Leo Bradley non perdona gli errori degli avversa- 
ri. Il cimitero delle auto fa da degno contorno allo scontro. 


Non rimpian- Quattro livel- 
gerete Dan li, giocabilità _ se vì piace 
immediata e _ genere, avete 
ore di gioco. 
Le mosse? 
Una caterva. 


iii 


Li 


pH RR 
MT, 
FTT 


nella miglior tradizione di Final Fight, rac- 
cogliere mazze ferrate o scatoloni e sca- 
gliarli contro il crapone dell’avversario. 
Drastico. È possibile addirittura raccattare 
un tizio tra la folla e schiantarlo con vio- 
lenza contro il cattivo di turno. Grafica 
semplicemente superlativa: le animazioni Radicale distruttivo... Insomma, se amate il'genes 
» E n n feftavete trovato il vostro gioco! 3 CountiBott 
sono di un (ir)realismo pazzesco, gli miscela il meglio (o il peggio?) di programmilteles 
sprite sono superbamente definiti. VISIVI tipo Wrestling Challenge, WrestlemaniaiNa 


La longevità è assicurata dai differen- Wrestling Superstars. || contesto grafico; spezza 
vd 3 rai % pa leafmascella, così come le animazioni cheonmal Î 
ti livelli di difficoltà settabili dal menu Manno consacrato il Neo Geo come la console 


e anche dalla possibilità di sfidare Visivamente più massiccia tra quelle in circolazio@ 


avversari umani, essenziale per questo ne: ideale se giocato in due, 3 Count Bot assià 
Îa clinici eura una buona longevità, anche e soprattutta! 


ei | 


r 


genere di giochi. Perché impadronirsi delle tecniche di tutti e dieai 


Costerà un abominio, ma 3 Count Bout lottatori non è fattibile in poche ore di gioco lPol8 
ileiin alto, quindi: SNK uber alles. 


vi stenderà al tappeto. Definitivo. 


© MBF 


Si ringrazia Console Generation - MI 


itolo. 3 Count Bout 


ro — — 
HT 


| Gasa, SNK | 
| Distribuzione Importazione | 
Î IN°Giocatori = 1-2 | 


} Continua? 
| [Blvelli di difficoltà 


5 
4 


[Muove il wrestler, combinato 
| lcon i tasti serve per realizzare 
| \Imosse o attacchi particolari. 


poyuy 


| 


Calcione Salta Schiena 
l’avversario 


DICH da 


Per risolvere le prove di forza si ricorre al caro e fratello! Quando combattiamo con Bradley non 
vecchio metodo del pesta-pesta sui tasti. ce n'è più per nessuno. Lo ripetiamo: catena rules! 


“Nello spazio nessuno vi sentirà urlare” così 
commentava il cartellone del primo film della mitica 
triologia. Ma, se è per quello, anch'io posso 
mettermi a urlare alle 5 del pomeriggio di un 
venerdì, in pieno traffico milanese, e nessuno mi 
sentirà, quindi non spariamo cavolate immani e passiamo alla 


recensione! 


lcuni di voi ricorderanno il triste 
film che è stato “Alien3” (pro- 
nunciare Aienne quube!!!), ma 
per i lettori più beoti (anche per 
quelli più giovani che forse non 
hanno avuto la possibilità di vederlo, per- 
ché la mamma rompeva le scatole) faccia- 
mo un piccolo riassuntino. 
Mentre vi stavate facendo un bel sonnelli- 
no lungo alcuni decenni (ibernazione!) a 
qualche super-giga-kilometro dalla Terra, 
un furbissimo alieno che si era intrufola- 
to in una tubatura dell'astronave (alla fine 
del precedente film!) provocò un incen- 
dio. Il sistema automatico di salvataggio 
decise così di espellervi fuori dell’astrona- 
ve madre assieme ai vostri altri 2 compa- 
gni di sventura. 
Finite così per “crasharvi” sul tetro piane- 
ta prigione di classe C, Fury 161. Purtrop- 
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po sarete l’unico superstite e per di più 
nei panni di una donna (maschilista! 
NdRed Fury!). 
Vi ritroverete come l’unica donna in un 
complesso di maniaci-pazzi-criminali- 
omicidi, tutti dell'altro sesso (tanto per 
rassicuravi!). 

Come se non bastasse, il fetentone che vi 
ha fatto precipitare ha assunto dimensio- 
ni notevoli, invadendo tutto il complesso 
con orde della sua progenie (qui ci allon- 
taniamo dalla trama del film per lasciar 
spazio al gioco). 

Eccovi quindi, armata fino ai denti, rin- 
chiusa in un complesso siderurgico a 
dover compiere un certo numero di mis- 
sioni per salvare la vostra pelle, assieme a 
quella dei vostri “colleghi”, in attesa di 
qualche soccorso esterno. 

L’avrete capito subito, Alien} è uno spara- 


Questo salone mal si 
adatta alle atmosfere 


HUNT de be HuUnTeO 


SELECT mISSION 


Non indovi mi funzione di questo schermo. 
Come? Selezionare la missione...no, no, no... 


mbra fatto apposta per farvi 
.@ probabilmente lo è! 


COSA DEVO CARE DOTTORE 


preve ioni 


ionieri chi stanno per essere incubati. 


percui 
SR senza energia. TROVSIE ‘assolutamente riparare tutti i gua 
j ‘impi anto. elettrico. se no sono guai! 
CLOSED DOORS: Per frenare la progressione degli siva] dovete assolutamente bloccare una porta. 
to Fate presto. 
| TOTAL | CONTROL: Anche qua dovrete r riuscire a bloccat e ù 
I aliena. ; 


cati per frenare la progressione 


Lo AEREE ARA 


1 prigionieri degli ali 

sono ridotti in condizioni 
disumane. Non perdete 
tempo e liberateli. Occhio 
agli attacchi di sorpresa, 


tutto sulla falsariga di Turrican. 
L’originalità della cartuccia sta nell’incre- 
dibile accuratezza della sua realizz 
e nel fatto che dovrete compiere un certo 
numero di missioni ben precise, quali 
salvare dei prigionieri, distruggere vari 
nidi di alieni incubatori, riparare dei tubi 
per il raffreddamento dei generatori, 
ecc... Avete a vostra disposizione un arse- 
nale piuttosto pesante (che farebbe invi- 
dia pure a Rambo) per legnare tutta la 
monnezza aliena presente, con tanto di 
mitragliatore a impulsi, lancia fiamme e 
lancia granate (il tutto con munizioni 
limitate, purtroppo!). 

Comunque non mancheranno, sparsi per 
tutto il complesso, numerose ricariche e 
power-up solo per voi, ma anche passaggi 
segreti et similia. 

Ultra-violento e mega-massiccio! Budda- 
buddabudda......Woshhhhhh......Aaaaahh 
h......Brooom! 

(Nota per i lettori) Dopo aver proferito 
queste parole Dupont è stato visto allonta- 
narsi dalla redazione a torso nudo e con 
un lanciafiamme sulle spalle. Eventuali 
notizie sulla sua scomparsa sono ben 
accette. Grazie... 


azione 


La nostra Ripley, novella Strider, è anche capace di 
effettuare alcuni passaggi invero acrobatici. 


La ricchezza di particolari fa onore alle grandi capacità grafi- 
che del Super Nintendo. Ammirate questa specie di maniero. 


©Dupont 
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RODURRNAA 


Molto detta 
gliata e una 
animazione 
strepitosa 


Musiche Semplice- 
angoscianti e mente fanta 
effetti sonori stica!!! 
molto effica 

di 


Il gioco è 
molto diffi 
le anche all 

livello facile, 


LA i np i i i i pp i ‘n 


Il gioco rende piùltosio 
della serie @ 
ndo film 


chifidis i alieni non è mai statolicosi 
bell he ione Megadrive dilguea 
Sto gioco. La gra! 1a, l'animazione della 


nostra Ripley è spet la giocabilità èYStrex 
pitosa, e la colonna sonora fa venire i brividilmela 
Schiena. Per di più il gioco è bastanza diffiell@ 
(anche llo facile, e i sono contimuaili 
ma abb: intrippai a costringere iligloa 
Catore severare sforzo. L'uniconpros 
bleme sono missioni erehe 


tutto il 


di 


unr 


Ne 


T Casa _ d 

Distribuzione _ nd Import |. 
MiNfGIOcatori SS 
ts E! 


LIlivelli di difficoltà 


muovere Per attivare Per conitrollaretii. 
il radar numero di muni- |) 
zioni di ogni arma | 
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fficio di Difesa Colonie Terre- 
stri 1/8/2061. - All’attenzione 
dell’Ammiraglio Aznable. - 
Dopo quarant'anni dall’ultima 
battaglia con il sistema di Aki- 
rov, le navi da guerra nemiche sono tor- 
nate nel Sistema Solare per conquistare 
risorse energetiche e spazio vitale. Non 
possiamo permetterlo. Le sonde spaziali 
che avete inviato sono state distrutte e 
la stazione Defcon 2 è in pericolo. Tutti 
i piloti abili devono essere addestrati 
all'uso del C.A.M. (Cybernetic Anthro- 
pomorphic Machine) per contrastare 
l'avanzata degli Akiroviani, che utilizza- 
no nei loro assalti armi simili. 
Vi abbiamo inviato del software con 
tutte le informazioni necessarie per 
l’uso di queste macchine all’avanguar- 
dia tecnologica. Selezionate l'opzione 
“manuale”: potrete visualizzare un rias- 
sunto degli ultimi scontri con gli Akiro- 


viani (Story), l'interfaccia comandi del 
controllo C.A.M. (Control) e tutti i dati 
tecnici riguardanti le nostre macchine e 
i mezzi cibernetici del nemico (Machi- 
nes). Vi consigliamo vivamente di sele- 
zionare l'opzione “Configuration” al 
fine di inserire tutti i dati relativi alle 
asperità del terreno e del livello di diffi- 
coltà per gli scontri simulati di adde- 
stramento. L’opzione “Exhibition 
Mode” vi permetterà di scontrarvi con 
modelli simulati di macchine nemiche e 
alleate governate dal computer o da un 
altro operatore umano. 

È possibile anche scontrarsi con più 
avversari di seguito e decidere un pun- 
teggio di addestramento, con le opzioni 
“Tournament” e “League Mode”. 

Oltre che essere un valido allenamento, 
è un modo rapido e divertente di pren- 
dere confidenza con i comandi e impa- 
rare nuove tattiche. 


Sopra: una scena di ani. 
mazione per prendere 
fiat 


lato. 
Più sotto: il vostro Cyque- 


stha piazza pulita. 


Quando vi muovete i reattori del robot aiutano il pilota 
nei movimenti. 


Una volta fatto tutto questo, quando la 
vostra squadra C.A.M. sarà pronta 
all’azione, non vi resta che registrare i 
vostri nomi all’accademia (“Name 
Entry”) e selezionare l’opzione “Opera- 
tion Black Hole Assault” che vi permet- 
terà di affrontare in prima linea le forze 
Akiroviane. 

Ogni C.A.M. ha un’arma speciale 
potentissima che può sfruttare in qual- 
siasi momento a patto che la sua riserva 
di energia sia al massimo e che si trovi 
alla giusta distanza dal nemico. 

Vi consigliamo, comunque, di usarla 
con molta attenzione, dato che le ener- 
gie, sebbene ricaricabili, non sono infi- 
nite. Penso con questo di avervi detto 
tutto. 

Vi prego di comunicarmi al più presto i 
progressi dell’addestramento della 
vostra squadra: non abbiamo tempo da 
perdere. 

Cordiali saluti, 


© Capitano Scarlet 


è particolarmente suggestivo: siamo 
mezzo allo spazio. 


MECHA DESIGN 
A GO GO! 


un nemico davvero duro da sconfigge- 
vuto la meglio sul C.A.M. all n 


PICCHIADURO 


[| sorro CONTROLLO 


i - luglio/agosto 1993 GAME POWER 6: i 


(îa nien- Buon sonoro. Un po' ripeti- 
lecceziona- Cimanche- tivo. Dopo 
alcune —rebbeche ’unpot rischia 
id nonlofosse! di diventare tempo. 
noioso. 


0 alle solite: bellissime introduzioni, 
talizzato, splendide colonne sonore 
80? Un picchiaduro che ricorda molto d 

schermate di fine livello di Mazin Sagi 
o livello di difficoltà ho impi 
lb per finirlo... Un po' pochino, nonttro 
f Vi potrete divertire con gli amici usandof 


troppo limitate 
on è il massimo. Non guardatemi coi 
Ce l'ho con il M CD... Ma mi fa 
ci sarebbe sti 


elli, più grafica, più animazioni, ece, 
hé accontentarsi? 


Black Hole 


Distribuzione Giochi P 
N°Giocatori S 


Continua? 


alli di difficoltà #] 


Ù 
I 
Hi 
Li 


Volte in avanti 
fa la scivolata 
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A dimostrazione che spesso i giudizi dei vari recenso- 
ri sono giocoforza soggettivi, arriva la recensione di 
Jumpy della versione Megadrive di questa simulazio- 
ne tennistica, la cui versione SNES non aveva certo 


impressionato Madoc. 


avid Crane è stato l’autore di 
alcuni tra i giochi più divertenti 
che io ricordi: tra tutti, Pitfàll II e 
Ghostbusters per C-64, e A Boy 

and his Blob per il NES. È quindi 
con molta curiosità che ho inserito questo 
Amazing Tennis nel mio Mega Drive. Le 
prime impressioni: grande giocabilità e 
alto fattore di divertimento, però contro- 
bilanciati da una grafica alquanto sparta- 
na. Ma andiamo con ordine. 
All’accensione ci accoglie una schermati- 
na un po’ dimessa, con una musichetta di 
accompagnamento che non è niente di 
speciale. Subito dopo appare lo schermo 
dei menu: possiamo scegliere se giocare 
contro il computer o contro un nostro 
amico, se vogliamo che il nostro giocatore 
sia mancino o destrorso, il tipo di superfi- 
cie di gioco (terra battuta, erba o cemen- 
to), e se vogliamo imbarcarci nel torneo o 
in una partita di esibizione. 


Il tabellone del torneo ci mostra il nostro prossimo 
avversario e, in generale, lo schema degli incontri. 
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Tutto qui. “Come tutto qui?” vi starete 
chiedendo. Sì, proprio tutto qui. Manca la 
possibilità di giocare in doppio, mancano 
i campi medio-veloci tipo rebound-ace, e 
manca (dato che non esiste il doppio) la 
possibilità di giocare in due contro il 
computer (che a parer mio, è la più diver- 
tente in assoluto). 

Ma andiamo avanti. Premendo il pulsan- 
te di start cominciamo la partita. 

La vista di gioco è posta molto in basso, 
quasi all’altezza delle spalle del giocatore, 


i a raccontare che non hanno di 
se non di Andreino? 


dt 


Un nostro colpo incrociato mette in diffi 


ià l’avversa- 
rio, ricordate: più lo fate correre e meglio è 


Guardate quella maglietta che 


GLI AVVERSARI 


LI 
LI 
LI 
[i 
Ì 
' 
{I 
Ì 
LI 
I! 
' 
' 
LÌ 
' 
I 
L 


SELECI, OPTIONS: 
J DNE Li HO PLAYERS 
Gi HARD G GRASS CLAV, COURT, 


PLAYER L: 
dii 73€c;z}f (PI È QLL 

A E ta, I9CAUES 
PIrIà: DI 


[ara 2£8<321f ERANCE 


HEARD 10 BiBLIGHI, 
gi OPPONENT: | HORLO BANKING: 502 


Il buon Jacques è più o meno l'equivalente di una tran- 
quilla passeggiata in campagna: 


con il tennista da me controllato visto di 
schiena. Il controllo dei colpi, a parte il 
servizio, è del tutto immediato, senza la 
minima difficoltà. Già dopo pochissimi 
minuti mi escono dei colpi incredibili 
(top-spin o tagliati, incrociati o in lungoli- 
nea) che a Super Tennis me li posso anche 
sognare (???NdR). L'omino che controllia- 
mo sembra, o meglio è, la copia sputata 
di Andre Agassi, con tanto di rovescio 
bimane, diritto aperto e maglietta che 
svolazza durante il servizio. 

Peccato che i frame di animazione siano 
un po’ pochini e che il nostro avversario 
sia.....un altro Agassi! Eh sì, probabilmen- 
te per risparmiare memoria, il tennista 
pilotato dal computer è assolutamente 


JACQUES (FRANCIA): Un pallettaro bello scarso. Buono solo per cominciare 

BOBO (ITALIA): Come al solito gli italiani non ci fanno una bella figura. Deboluccio. 
JOHN (USA): Non è McEnroe, ma almeno qualche volta va a rete 

INGMAR (MONTECARLO): Bravino. Cerca di pressare da fondo. 

RAJID (INDIA): Forte sull'erba, serve & volley a-go-go. 

KANYANTA (ZAMBIA): Gioca bene e corre molto. A volte cerca colpi impossibili. 
ARTHUR (HAWAII): Gioco solido e regolare. Buon servizio. 

ANGIE (ESTONIA): Gioca molto bene i punti importanti 

RICHARD (SVEZIA): Molto bravo sia da fondo che a rete 

STEN (ESTONIA): Un missile! Corre e picchia come un matto da ogni parte del campo. 


Li 


SELECT OPTIONS: 
J ONE Gi THO PLAYERS 
G HARD, E GRASS dI CLAS COURT 


PLAYER 1: 
JBRLIGHI GLi 


JU HEAD 10. H 


dg] OPPUNENT: | HORLO RANKING: H159 


Bobo invece...è qua 
aspettare con gli eci 


peggio. Del resto cosa ci dobbiamo 
tanti risultati della Federazione. 


identico al nostro, tranne che nei colori. 
Roba da VIC-20! Anche il fondale non è 
esente da critiche: la grafica è scialba e i 
colori sono così poco incisivi che quando 
il giudice di linea alza il braccio per indi- 
care che la palla è fuori, quasi non lo si 
vede. 
Un'altra grossa pecca è data dalla man- 
canza di un sistema di password. 
Così è praticamente impossibile riuscire a 
vincere un torneo, visto che le partite da 
giocare sono quattro e ogni partita dura 
circa due ore. 
C'è invece un buon replay che ci permette 
di rivedere i colpi migliori. 

© Jumpy 


si ringrazia newel - mi 


gioia di qualsi; 
tennista che si 
noi ci trovia- 
ra parte della 


Ai ps e sa i vi 


n 


| soliti effetti 

di gioco e 

T7 Ben curato, una buona 

I ‘sul resto si voce digita 
faggiunge la lizzata. 

|. sufficienza. 


David Crane's Amazing Tennis è un gioco eheinai 


Mumerosi difetti, sia grafici che di impostazione nta 


imalche grazie alla sua fenomenale giocabilitanei 
falperdonare tutto. 


La grafica del giocatore è bella, con il Mostro 
Agassi che pressa da fondo, pennellando angoli 


erighe come un Michelangelo della pallaGordat 
Peccato per ì pochi frame dell'animazione? 
Ufiplauso poi va all'insieme estremamente bilana 
elato di avversari tra cui potremo scegliere!Mimoni 
eifannoieremo contro le schiappe e non 'safema 
ifustrati da giocatori troppo più forti di noiziUn 
gioco estremamente divertente e senza tropplil 
fronzoli 


e -- ————- -- nisi 


Titolo __ D. C. Amazing Tennis: 
| Casa Absolute Entertainment 
I Distribuzione ___Giochi Preziosi 
Ì N°Giocatori 1-2 


ì Gontinua? 
LUBIVelli di difficoltà 
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LI 
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LI 
L 


- 


Lace di 


i ————— — gina 
Per muovere e Colpo in 
dirigere i colpi slice 


E CONTRO: PAD 


[SEGA 


Per lobbare Colpo in 


top-spin 


e — — — 
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tie rice elclnicdezionini 


NIGEL MAN 


a 7 7 ge 


rand Prix... Grand Prix.... Sei 
Nigelio, sei super campionissi- 
mo, la rabbia del motore esplo- 
derà. La strada, la curva, la folla ti 
grida il pericolo ma la Indy aspet- 
terà... Grand Prix... Grand Prix... 
Eeeh... ragazzi, non sappiamo proprio 
cosa dirvi ora che il baffo numero uno di 
Inghilterra ha abbandonato il mondo 
della formula uno per quello più colorato 
delle corse americane, comunque memo- 
ri delle sue grandi gesta (ed anche delle 
sue flappe ad esser sinceri!) la software 
house Infocom ha pensato bene di por- 
tarcelo sugli schermi di tutti i Super Nin- 
tendo. Il gioco in sé ricorda sotto certi 
aspetti Super Monaco GP (meglio non 
nominare Senna, non si sa mai cosa 
potrebbe accadere), e di conseguenza il 
prodotto in questione risulta orientato 
più sullo stile arcade piuttosto che su una 


sacdeie 


simulazione vera e propria. Dopo aver 
inserito la cartuccia nella griglia della 
vostra cara console ed esservi accomodati 
al posto di guida, vi verranno mostrate 
tutte le opzioni che avrete a disposizione. 
Potrete allenarvi su un qualunque traccia- 
to, con Mansell come istruttore, parteci- 
pare a una gara singola, oppure dare vita 
a una stagione vera e propria. 

Ma andiamo con ordine. Dopo aver scelto 
il tracciato, vi troverete ai box, dove potre- 
te cercare di adattare le caratteristiche del 
vostro bolide alla conformazione della 
pista, anche se dobbiamo dirvi che questi 
cambi di assetto non portano a grosse dif- 
ferenze di prestazioni (naturalmente a 
patto che non pretendiate di avere una 
super aderenza in pista quando diluvia e 
sulla macchina avete delle gomme lisce 
come la testa di Scarlet!). 

Quando sarete pronti potrete iniziare il 


Alla fermata ai box potre- 
mo decidere la mescola 
dei nostri pneumatici. Le 
gomme morbide offrono 
alte prestazioni ma si 
deteriorano molto più rapi- 
damente. 


FI 


giro di prova, e sottolineiamo che si tratta 
di UN SOLO giro di prova, con il quale si 
deciderà il vostro piazzamento sulla gri- 
glia di partenza. 

Anche se le prime volte non sarete dei 
razzi non preoccupatevi: la qualificazione 
è sempre assicurata. 

La corsa vera e propria avrà così inizio ed 
è qui che comincia il bello. 

I dodici avversari contro cui vi dovrete 
cimentare, che finalmente hanno nomi 
reali, sono infatti degli ossi abbastanza 
duri, che faranno di tutto per rendervi la 
vita il più difficile possibile, anche se il 
pilota che vi trovate davanti è un super 
doppiato che viaggia trainato da un mulo. 
Gli incidenti e le varie collisioni non sono 
niente di particolare, data l'impostazione 
del gioco tipicamente arcade le conse- 
guenze di uno scontro o di un’uscita di 
pista non saranno altro che una perdita di 


GIURA 
nentoa — 


Una visione d'insie: 
Sono presenti tutti 


con il 
muso del bolide che spunta dal basso dello schermo. 


Finalmente in pista. La visuale è quella classic: 


GAD FOSITIGNS 


SCHUMACHER $ 
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La griglia di partenza. Come nella realtà guadagnarsi la 
pole position è una seria ipoteca alla vittoria. 


Siamo alla partenza! Prepariamoci a guadagnare diverse posizioni, abbiamo otto vetture davanti. 


velocità, mentre l’unica parte che si può 
danneggiare sul vostro bolide, e che 
potrebbe costringervi al ritiro, sono le 
gomme. I vari circuiti sono stati riprodot- 
ti abbastanza fedelmente e sono assai ric- 
chi di curve, sali e scendi e chicane; la 
sensazione di velocità è ben resa e la 
vostra posizione nell’abitacolo è sufficien- 
temente bassa, mentre le macchine avver- 
sarie non sono niente male, è un peccato 
che i fondali lascino un po’ a desiderare e 
le piste sembrino tutte immerse in una 
immensa prateria. 

I comandi rispondono bene e il livello di 
difficoltà è ben calibrato. 

Concludendo, NMF:C è un discreto pro- 
dotto che però non aggiunge niente di 
nuovo all’ampia biblioteca di software del 
nostro caro SNES. 

Se andate pazzi per questo genere di gio- 
chi o sbavate ogni volta che vedete Super 
Monaco GP allora compratelo a occhi 
chiusi, ma se cercate qualcosa di drastico 
e innovativo oppure una simulazione rea- 
listica, allora vi conviene risparmiare i 
soldi per qualcos'altro. Pilota avvisato... 


® Raves 
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È Bonjour mesdames e messieurs, Quest'oggi 
| abbiamo scelto per voi dal menù della sopraffina 
I cucina di Game Power un piatto di pesce sempli- 
| cemente divino. Signore e signori: Mansello ai 
i ferri 
| RACE CIRGUIT: Vi permette di correre una gara 
I trale 16 disponibili 
Î MANSELL’S ADVICE: Con questa opzione 
I avrete la possibilità di provare un tracciato con la 
I supervisione di Mansell. All’inizio Nigel vi darà una 
| serie di informazioni sul circuito e poi vi precederà 
! in pista suggerendovi la velocità e le marce con le 
I 
| Quali affrontare le curve. 
I FULL SEASON: Selezionandola inizierete una 
i stagione mondiale 

i: Questa opzione rappre- 
| PRIVING PRACTICE: Quest i 
| senta l'allenamento vero e proprio. Nei 4 giri a 
I disposizione potrete provare la macchina con 
È velocità massima man mano crescente (213 Km/h 
| nel primo lap, 266 Km/h nel secondo, 320 Km/h 
| nel terzo e 366 Km/h nel quarto) e questo per 
I potervi impratichire al meglio con il controllo della 
È vettura. 
| CONTROL: Per scegliere il metodo di controllo 
I trai4 disponibili 
Ù NAME: Per cambiare i nomi dei vari piloti 
I PASSWORD: Per inserire la password 
| OPTION: Per entrare nello schermo delle opzioni 
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[ann 
[nn] 
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Nulla di tra- Un prodotto 
scendentale che si lascia 
ma adeguato giocare 

al gioco 


SUO stile grafico e della sua impi 
le arcade, ricorda molto un classico!dîi 


longevità, garantita dai 2 livelli dirdi 
Se NMFIC non raggiunge il livello dire 
@ giocabilità di altri prodotti affini. (82 
Mario Kart sono di un altro pianetall}\Mà 


n | Perscalare Mette in 
 lemarce pausa 
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Caienna ininioni 


Niente di ecce- 

1 zionale: in 

1 certi puntila 

11 grafica è dav 
vero povera 

LI 


Dovrebbe 
creare più 
interesse nel 

aspettare di giocatore. 

meglio. 


a | 


(Sol Feace è uno sparatutto di qualità non acces 
zionale: c'è di meglio per Mega Drive, marsa 
avete deciso di acquistare il Mega CD, selmoni 
altro, non spenderete soldi in più per questitaàua 
titoli‘(comunque penso proprio che non nelvara 
rebbe la pena...). Le caratteris e particolati 
gel'gioco sono abbastanza inte anti (come 
igla detto, potrete avere tre armi contemporaneat 
mente, una per cannone e controllare l'apertura 
delle bocche da fuoco con la croce direzionale)i 
ma non giustificano, a mio parere, una simile 
Spesa. Con le capacità di memorizzazione dinuni 
(DSi sarebbe potuto realizzare un giocolleon 
anto materiale grafico/sonoro da far accapponas 
Te la pelle, invece 


ti — - — —— — — Sip 
Loti 


dei Sciree 
Wolf Team | 
Distribuzione _ Giochi Preziosi | 
WiGiocatori _ _________ nr | 


| Gontinua? __ 
| Livelli di difficoltà 


| [Gasa 


Mieli _______-_ ole 


î Muove l'astronave 
e regola l'apertura 
|| delle armi 


NEGA DIE CONTROL PAD 


e, 


Eolo ebete rire 


Spara 
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on che siano delle novità, questo 
no. Molti di voi avranno già sentito 
parlare (in bene o in male) di questi 
titoli della Wolf Team: si tratta di 
uno sparatutto spaziale e di una 
specie di gioco al laser in cui guidate un eli- 
cottero contro una banda di terroristi. 
Sol Feace (andiamo in ordine, prego) è 
ambientato nel 31° secolo: un enorme siste- 
ma computerizzato, denominato GCS-WT 
prende coscienza di sé e, considerandosi 
superiore agli esseri umani, impone il suo 
dominio sulla Terra... (Originale, vero? Asi- 
mov si starà ribaltando nella tomba). Voi 
siete un pilota della resistenza umana che si 
è rifugiata vicino alla stella Sirio e avete il 
compito di attaccare le astronavi governate 
dal computer: uno scienziato (che, casual- 
mente, porta il nome della vostra nave: 
Feace) lo ha danneggiato e sfruttare questo 
momento è l’ultima occasione di speranza 
per i terrestri. 
Detto questo, sappiate che accesa la console 
potrete scegliere se giocare immediatamente 
o cambiare alcuni dei parametri nel menu 
“opzioni”. Il gioco può essere affrontato a tre 
diversi livelli di velocità: bassa, media o alta: 


Ecco un esempio delle immagini da "Lasergame" di 
Cobra Command: quell'elicottero lo vedo male... 


a velocità alta è davvero difficoltoso schivare 
tutti i colpi e sopravvivere più di un paio di 
schermate; vi ci vorrà un bel po’ di allena- 
mento. Potete scegliere, naturalmente, un 
vero e proprio livello di difficoltà tra normale 
e “mania”, cioè per maniaci (non saprei 
come altro definirlo: se poi scegliete di gio- 
care Sol Feace a livello “mania” e velocità 
alta, siete completamente pazzi...). 

Potete, in questo menu, scegliere di sentire 
anche tutte le musiche e tutti gli effetti sono- 
ri inseriti nel gioco, grazie a un'opzione di 
sound test. 

Unica particolarità di questo gioco rispetto a 


GELATI PER TUTTI | GUSTI 


| !n questo sparatutto ci sono quattro diversi tipi di 
I “power-up" che potrete raccogliere, come potete 
I vedere qui sotto: 

: 1) Pallottola di plasma: fa male ma c'è di meglio. 

| 2)Pallottola di plasma doppia: per l'appunto. 

I 3)Laser: c'è bisogno di spiegazioni? 

I 4) Missile: si usano ancora i missili nel 31° secolo? 

- Prego notare che potete raccogliere fino a tre tipi di 
| armi contemporaneamente: per il cannone superiore, 
Iper quello centrale e per quello inferiore. 


I | 


LLELLE ILLELE 


Sopra la città con il vostro elicotteri 
desiderare di più? Forse meno nemi 


cosa potreste 
so Eh! 


tutti gli altri sparatutto in circolazione è il 
controllo delle armi “speciali”. I due cannoni 
aggiuntivi, che potrete “raccogliere” con i 
bonus, sono a geometria variabile: se schiac- 
ciate la croce direzionale a sinistra (verso il 
“retro” dello schermo) senza sparare, avrete 
una posizione completamente chiusa, se la 
premete a destra avrete una posizione com- 
pletamente aperta, se andate in alto si aprirà 
il cannone inferiore e se, infine, andate in 
basso si aprirà quello superiore. Conoscere il 
livello in cui state giocando e usare bene 
questi trucchetti può aiutare non poco la 
vostra sopravvivenza. 

Passiamo a Cobra Command... Siete all’inter- 
no di un elicottero (più precisamente un LX- 
3FX) e dovrete superare numerosi livelli 
(ambientati nei posti più strani: da Roma, in 
cui la missione è uccidere Apecar, a New 
York, in cui dovrete riportare sano e salvo a 
casa Raist che si è perso, ecc.) e sconfiggere 
bande di malfattori e di terroristi. Il gioco ha 
più o meno le stesse meccaniche di Dragon's 
Lair o Space Ace, mitici giochi al laser coin- 
op. Ma il Mega CD non è un coin-op, e si 
vede parecchio. Il gioco è noioso, lo scopo è 
imparare le mosse a memoria e sparare al 
momento giusto, inoltre le animazioni non 
sono eccezionali e la grafica è alquanto con- 
fusa. Nel complesso un pessimo esperimen- 
to. Comunque, sappiate che ci sono diversi 


(score]0 00620632 


livelli di difficoltà e di velocità anche qui, nel 
solito schermo di “configurazione”. Il miri- 
no può muoversi a tre velocità, aiutando o 
mettendo ancora più in difficoltà il giocatore, 
e potrete scegliere di giocare a Cobra Com- 
mand a livello “facile” o “difficile”... W l’ori- 
ginalità, W la Wolf Team. 


© Scarlet 


IL GIRO DEL MONDO 


IN OTTANTA MISSILI 


FASE 1: New York, combattimenti con elicotteri tra i 
grattacieli 

FASE 2: Gran Canyon, ci sono delle installazioni fisse 
che vi mitraglieranno a più non posso. 

FASE 3: Oceano, obiettivo principale: un'enorme por 
taerei 

FASE 4: Isola di Pasqua, no Comment: è pieno così di 
terroristi, nell'Isola di Pasqua 

FASE 5: Piccola fortezza del nemico, alla ricerca del 
boss dei 
FASE 6: Roma, un gruppo di Apecar volanti vi attac- 
cherà dall'alto: fate attenzione. 

FASE 7: Deserto, dovrete fare una strage di cammelli 
FASE 8: Giungla, il pilota si è preso una vacanza in 
Madagascar. 

FASE 9: Caverna, un elicottero all'interno di una 
caverna? Grande 

FASE 10: Fortezza principale del nemico, finalmente 
siete arrivati alla fine! Era ora! 


attivi tra le montagne 


Lo______________-_------=J 
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Qui a fianco vediamo l'a- 
stronavo con i cannoni 
“chiusi” mentre sopra ha 
quello inferiore aperto. 


la) 


Grafica con- Pessima, Diventa pre- 
fusa e anima- manca total- sto 

zioni un po' mente di abbastanza 
lente. creatività, noioso, 
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Secondo me non vale neanche la pena dilaverio 


gratis. Ok, ok, forse esagero, ma è davveroMiua 
Strante: non offre r he un minimo di ereatla 
vità Un gioco al laser è un gioco al laser, deVa 
avere Una grafica di un certo livello e una velaGitai 
aiaggiornamento dello schermo estremamente; 
plevata: questo gioco, dei lasergame, ricalcafsoli 
fanto | difetti, gli aspetti negativi, senza avere 
alcun pregio. Penso proprio che la Giochi Preziaa 
Bileviebbe potuto scegliere titoli migliori periara 
MUovere le vendite, come Wonderdog: ol Nigi 
fiapi.. Ma ho l'impressione che questi dueltea 


Siano stati un accordo molto vantaggioso arlivellai 


economico 


ii — — — —— "renna 


Cobra Command 


î Casa È ___Wolf Team I 
| Distribuzione__________Giochi Preziosi | 
NfGiocatoi —_ 15| 
IC si} 


Livelli di diff 


pasa 


ra — — 


l| Croce direziona- 
\ le: Muove il mi 
no e l'elicottero 


Usq delle armi 


Conferma le scelte nei 
menu (non esiste la pausa). 


ffninio — — — — — — — i 
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scsi 


y “Non se ne può più! Ormai resuscitano perfino i 
i morti pur di escogitare una nuova trama per il 

i prossimo “platform” in uscita!”. Coro della 

i redazione: “A quando un platform su Apecar?!?” 


cordatevi il doppio se non venerate la 
buonanima di John Belushi, ennesima 
vittima di sé stesso ma semplicemente 
grandissimo in Saturday Night Live e in 
ogni cosa a cui abbia mai preso parte. 
Imponente la coppia Belushi-Aykroyd, 
quest’ultimo ancora arzillo e attivo, ma come 
potremmo esprimerci di fronte a un onirico 
duo Belushi-Branduardi? Non osho penzarci, 
come direbbe Dupont. Se è per quello, comun- 
que, non ci ha pensato neanche la Titus e quin- 
di in questo Blues Brothers ritroviamo Jake ed 
Elwood così come li conoscevamo nel fonda- 
mentale lungometraggio di John Landis. 
Jake (Belushi) è quello più tarchiato, mentre lo 
smilzo Elwood (Belushi...ah, no, Aykroyd) è sol- 
tanto apparentemente il meno esagitato, ma 4 4 i " 1 C i 
entrambi potranno muoversi alle docili solleci- Eni = per peo ) spy uguali: Blspatio! | bal. 
tazioni del vostro joypad, anche contempora- di AE. 5 : 
neamente se lo desiderate, e se ovviamente lo 
desidera l’ipotetico player 2. 
Lo scopo del gioco è condurre Jake (o Elwood, o 
tutti e due) alla fine del livello, rappresentata da 
un Juke Box Wurlitzer d'annata. La cosa origi- 
nale è che ci sono dei nemici che tenteranno di 
placcarvi in modi poco leciti, ovvero estinguen- 
dovi, ma voi avete a disposizione degli LP, con 
cui argli andare la musica al cervello la possibil- Il Juke Box che segnala la fine di un Mazze chiodate!?! Cos'è un gioco Elwood rivela delle carateristiche di 
mente segarglielo via. Le bordate di vinile sono su Conan? Apecar ha ragione! agilità notevoli, come suo fratello. 
imitate ma reintegrabili, dato che tonnellate di 


Longplaying supplementari sono sparse per i SHAKE YER ASS, (o\VA'/1:{09 


ivelli, ma prenderle non sarà sempre semplice. 
Per aiutarvi ulteriormente, la Kemco ha disloca- “COME SCOTTA IL SOUL!” 
to ovunque dei funghi elastici su cui rimbalza- ? 7 
re, oltre a degli strani trampolini nascosti anche 1905, , Gary? Nlente paure, qui c'è il vecchio Apecar che ti dà una dritta tingendo dai recessi del 
tra le foglie degli alberi. In alcuni livelli Elwood i scienza (e dalla sua innegabile modestia). .imparare a gestire i sati è indispensabile, 0 alti 
gi saranno negati, e ricordatevi che non siete Mario, quindi niente zompi in testa ai nemici. 
‘song per giocare col giusto ritmo: Everybody needs somebody to love (è un classico), Shake 


Gli sprite dei due fratelli 


o Jake, o tutti e due) dovrà arrampicarsi per 


strane catene ed evitare noiosissime tagliole i ‘è Ray Charles), Soul Man (Sam e Dave, coverizzata da Jake & Elwood), La cav 
viventi e palle chiodate rotanti (in un gioco sui (Wagner ci | vedeva lungo), The Old Landmark (è lui, il più Spe del mondo, alienare 3 
Blues Brothers? Mah...), il tutto entro un 


bastardissimo tempo limite, sempre troppo ] cordate, fis never io igieo mendhi 
stretto. Ma passiamo ora alle chicche del gioco, È 
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{ Mel viste nel film scene in cui i BB (che non c'entrano niente con vecchie attrici ora ferventi animaliste, col noto King 0 i 
‘banda di ladri Disneyana) circolassero in aperta campagna o avessero problemi con enormi lumache e mostriciattoli volanti, 0. 
a cora, saltassero su funghi giganti le cui cappelle elastiche permettessero di raggiungere altezze impossibili. a È 
‘emoo devono avere dei video bootleg con scene soartate dall'edizione ufficiale...ora lag a 


} re. el co. Infatti Jake ed Elwood utilizzano i dischi come arma, scagliando gli LP (i renda?) a destra e anche a destra. 
; BOX BLUES: Diventate MOSSE ‘come Little Tony e Gianni Morandi, con questo fai ma i comodo oggetto 


i ORE BLUES: Come i mo, del resto. Non ascoieee | Temple oe og, non evochert spo di ud Waer n 
(RR o; ma potrete consolarvi con un po' di energia gratis. È 
BLUES: Blues Bonus! Vita supplementare per soli giocatori mbrenati. 


cravatta (corrosion of conformity!) e diventerà più veloce e agile. Equivale in tutto e per tutto al fungo di i Mario. A 
BRA o roteare nea ll pellegianma DOS resa pol è così 


BLUES: Via? Nah. Energia? Naah. Punti? Naaah. Tempo? Ntzk. O forse sì, è il tempo bonus, Lo , e0c0 
| doviera il collegamento...clessidra, tempo...s, sì, dev'essere così. ; 


programmato dove l’incoerenza vive ancora allo 
stato brado: A) non esiste punteggio (?!?!) e 
quindi non si capisce bene a che scopo si debba 
andare avanti (per vedere quante volte verranno 
riutilizzati gli stessi fondali forse?)...B) oltre 
agli sprite e all'etichetta sulla cartuccia non c'è 
nulla in questo gioco che ricordi il film, anzi, al 
contrario, i due BB sembrano completamente 
fuori contesto: esiste un livello in cui si cavalca 
un drago volante (21?! e che è, Space Harrier? 
ndApecar) e abbondano barriere laser e partico- 
lari che fanno pensare a un inserimento dei BB 
solo per sfruttare un prodotto già pronto da 
tempo ma assolutamente non eccezionale, per 
rientrare nei limiti di tempo imposti per lo 
sfruttamento della licenza e, infine, C) c'è un 
bonus assurdo a forma di torta che rende più 
potente Jake (o Elwood, o tutti e due - ok, la 
pianto, tanto mancano quattro righe), e gli fa 
strappare di dosso i vestiti per sfoggiare un set 
di muscoloni alla Ferrigno. Pazzesco! “Kenshi- 
ro meets Blues Brothers”, suppongo, ma anche 
sul cemento tutto questo vacillerebbe di brutto. 


, ridotto. Può 
brani house stufare, va 
(?) ed effetti giocato in 
esaltanti. due. 


fothers: meglio dei gioc 
‘Spectrum, sicuramente Pi 
im Luana Colussi. Questo è 
conto di Dio e quindi dovete f 
colato ogni cosa ivi scrl ti 
un banalissimo platform, 
‘0 precotta e più voli 


iando solo la grafica degl 
î, insomma, se alla men: 

‘omino buffo con un capp 
Spaventatevi è soltanto Uni 


© Apecar 
Si ringrazia Megaboy Club - Roma 


ssano anche in campagna. Ma 
quando mai? Ma dove lo avete visto?! 


AGIRE & PENSARE 


AOOOOOP 


Su e giù, su e giù! Le 
scale non mancano in 

nessun gioco a piattafor- 
me e nemmeno questo si 


discosta da questo È 
cliché. Gafidlialoalilif rail) 


Faftastic INIOLI Ure ams 


Mettiamola così: avete almeno cento carte da 
spendere, avete un Duo, amate gli sj 


appena esposto in vetrina un 


vostro negoziante he 


" ciddì dalla cover assai & Ppe tibile. 


ratutto e il 


sorge spontaneo 


® . I . "i . 
chiedersi “Comprare o non comprare? Cosa ne 


Ù 


otton è un giochino delizi 

tratta del solito spara-e-fuggi dozzinale 

che si sopporta con fatica, ma di un pro- 

dotto estremamente giocabile, vario e, 

talvolta, incredibile a dirsi, anche origi- 
nale. Invece del solito astrocaccia o mechultra- 
carenato, in Fantastic Night Dreams Cotton si 
pilota una carinissima maghetta rossa di capel- 
li (non sarà mica Red Fury?) in una serie di 
livelli a multi scorrimento (prevalentemente 
orizzontale, ma non mancano i frangenti verti- 
cali e obliqui) estremamente deliranti. L’ele- 
mento demenziale trasuda da ogni sprite, 
anche se siamo lontani dagli eccessi di Paro- 
dius. Cotton vanta alcuni tra gli avversari più 
cattivi e sinistri della storia degli sparatutto. 
Prendete, ad esempio, lo zombi verdognolo che 
risorge dai sepolcri del secondo livello: il tizio 
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enseranno quelli di Gheim Pauà?”. Eccovi la risposta. 


si stacca la testa e ve la lancia contro... Drastica- 
mente splatter! Non abbiamo ancora chiarito lo 
scopo del gioco, ma per essere sinceri è più 
insulso del riassunto settimanale di una teleno- 
vela a basso costo, consigliata cioè a nani con 
problemi economici: il regno incantato viene 
conquistato e avvolto da una nebbiolina satani- 
ca dal cattivo di turno. L'unico (anzi, l’unica) 
che può salvare folletti e cricca varia è Cotton, 
apprendista stregona con tendenze suicide, 
creata dal genio di Hideki Tamura. Se ho ben 
capito, la voce della maga digitalizzata appartie- 
ne a una certa Tarako, pop star giapponese ido- 
latrata dai teen-agers. 

Torniamo al gioco: aiutata da qualche Willow 
(dicesi Willow folletto di sesso femminile 
discinto e versatile che segue le vostre perfor- 
mance e svolge il ruolo di power-up pseudo- 


altra fa iene a turbare i 
nostri sogni. Cotton ha tutte 
in regola per diventa. 

i adolescenti gran- 


LE IL NOME MIO 


SE 


Qualcuno ricorda un certo gioco intitolato Ghost & 
Goblins? Sicuramente i grafi in Cotton sì! 


rotante), la nipote di Maga Magò dovrà supera- 
re una serie di scagnozzi mostruosi (nell’acce- 
zione forte del termine) al fine di riportare la 
pace eterna. Quanti sono i ribaldi in totale? 
Bella domanda, fratelli. Non saprei rispondervi, 
perché non sono riuscito a terminare il gioco 
in tempo utile per la recensione. Dietro la mia 
ammissione si cela uno dei difetti principali del 
gioco Hudson: non leggetela come una scusa, 
ma Cotton è di una difficoltà aberrante. In certi 
punti è assolutamente impossibile scansare i 
vari avversari che vi insidiano da ogni posizio- 
ne immaginabile. Ci sono tre livelli di difficoltà 
selezionabili: Normal, Super, Hard. Ebbene, al 
livello Normal si schiatta letteralmente (i tre 
crediti concessi vanno via come il lupo), a quel- 
lo Hard praticamente non si gioca neppure: 
non fate nemmeno in tempo a capire cosa sta 
succedendo sullo schermo che già compare 
l'esplicita scritta GAME OVER. Senza dram- 
matizzare eccessivamente, Cotton è la giusta 
medicina per coloro che sono afflitti dalla “sin- 
drome delle tre ore”, ovvero del tempo media- 
mente impiegato per completare un gioco. 
Guarirete certamente. Quindi longevità garan- 
tita, ma anche frustrazione assicurata. Senza 
formalizzarsi troppo su questo aspetto, va rile- 
vato che Cotton è stato riempito con un sacco di 
grafica carinissima, anche se l’uso dei colori è 
talvolta opinabile: risulta difficile, infatti, 
distinguere il background dai mostrilli vari. Nel 
terzo livello, ad esempio, i massi e le cascate 
talvolta coprono o confondono i nemici, e pur 


Come nella migliore tradizio- 
ne nipponica anche in Cot- 
ton ogni oggetto è dotato 
di occhietti: simpatica la 
nuvolozza! Una panorami- 
ca sui mostri di fine 


si conclude in 
un breve momento di 
distruzione. Bah! 


riconoscendo 
l’intenzionalità 
del gesto, non 
sempre lo 
apprezziamo. Il 
parallasse è dav- 
vero efficace, 
mentre dobbiamo regi- 

strare qualche minimo rallentamento 
quando si spara la super arma. Niente di grave: 
non hanno niente a che fare con quelli di Thun- 
derforce IV, per fare un esempio illustre. La gio- 
cabilità non è affatto pregiudicata, anzi, possia- 
mo dire che Cotton ha i suoi grandi momenti. I 
mostri di fine livello sono stramassicci: alla fine 
del quarto livello vedrete una colonna di 
marmo alla Bitmap Bros trasformarsi nella 
spina dorsale di un guerriero armato di gladio. 
L'effetto è assicurato. La colonna sonora sbara- 
gnaus-rockettina è molto orecchiabile, mentre 
presentazione e intermezzi sono stranamente 
al di sotto dello standard Hudson (pron. 
‘Azzon’, da cui la celeberrima espressione 
“Hudson, che gioco!”). Le opzioni selezionabili 
sono ridotte all’osso: si possono settare fino a 
cinque vite, cosa che vi consiglio caldamente di 
fare, onde evitare fastidiosi esaurimenti nervo- 
si, e si può anche optare per la lingua inglese 
invece dell’incomprensibile idioma nipponico, 
that's all. 


© MBF 


Si ringrazia Console Generation 


r 


Talvolta 
deltranti già ingiocabile, 
sentite in 


abbondanza. 


[Dicevo in apertura che Cotton è un giochillofgela 
zioso e lo ribadisco nel commento. Ho già esposti 
Sto Quelli che ritengo essere i pregi e irlimifà 
Gell'Ultima fatica della Hudson, perciò mi limiteral 
@losservare che se il gioco non fosse uscito 
Concomitanza con Lords of Thunder probabilati 
mente si sarebbe beccato un punteggio piùelest 
Nato? Il livello di difficoltà è molto alto (sono alrivas 
forallivello cinque con tre crediti), il che assicura, 
gome dicevamo, una certa longevità. Se vi'eranona 
piaciuti Parodius e Star Paroder compratelona 
©bGchi chiusi, ma se preferite sparatutto futunistioni 
È forse Spriggan 2 o MetamorJupiter farebberofali 
MICaso vostro. Onirico 


| Too _ Fantastic Night Dreams Cotton 
| Casa Hudson ‘, 

I Distribuzione import 
fi N°Giocatori 
1 Continua? 

I Livelli di difficoltà 


I 
' 
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Muove 
nella direzione 
corrispondente 
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h, come dite? “Fang” non significa 
“fango”? Ma si, lo sapevo... Dai Edoardo, 

non te la prendere, noi di Gampouer si 
scherza, ovvia, siam dei simpatihoni, e 

oi la tua musica ci piace, è spontanea, ci 

campi onestamente... viva la mamma, la tua 
spero, la mia la prenderei a craniate sul setto 
nasale (no scherzo mama, smack, smack, damme 
li sordi!). On with the review, please. Giocare a 
The Fang of Edo è un pò come vedere la vostra 
ragazza mentre bacia qualcun altro, una specie di 
doccia fredda che sfocia in discreto mulinello di 
sfere. Questo perché Edo è un incrocio tra Alien 
Storm, Rygar e Contra Spirits, e con un simile 
pedigree di influenze uno come minimo si aspet- 
ta il lecito (ovvero che la propria ragazza baci chi 
di competenza ufficiale), nella fattispecie un gioco 
quantomeno ottimo. Invece no, Edo vede il vostro 
cyborg correre lungo dei livelli a scrolling orizzon- 
tale, corredato da un boomerang laser e da uno 
stiletto altrettanto luminoso. Sul cammino di Edo 
si pongono dei tizi carenati, motociclette con 
regolari piloti, camion armati, androidi pasciuti e 
armati di lanciafiamme, e le solite amenità ciber- 
netiche che piacciono tanto a noi invasati. Ora, 


Edoardo corre pacifico e beato per le strade di una 
metropoli americana. Corri Sarnataro, corti... 


Edo ha delle armi che sarebbe opportuno usare, 
per liberare la strada dagli intralci e continuare la 
sua sana mezz'oretta di jogging, e probabilmente 
il nostro dolcissimo cyborg non esiterà ad impie- 
garle proficuamente. C'è da dire anche che l’acces- 
so ai livelli superiori è precluso da qualcosa di 
estremamente innovativo, ovvero dei guardiani 
esagerati, alcuni dei quali sono animati tramite 
modosette, con la solità fluidità e scorrevolezza. 
Inoltre ci sono delle sezioni in cui Edo è a bordo 
di uno hoverskate (tipo quello di Marty McFly in 
Ritorno al Futuro 2) e deve più o meno fare le stes- 
se cose: sparare, evitare missilazzi, sparare. 
La grafica non è male (ma il camion di fine primo 
livello ha le ruote ovali, sarà una licenza poetica), il 
suono nel complesso pompa abbastanza, soltanto 
una cosa non va: l’azione è terribilmente scialpa - 
neologismo ottenuto dalla fusione dei fonemi 
“scialbo” (privo di sapore, piatto) e “Scialpi” (arte- 
fice del rocchenrolling per resistere)- e ripetitiva, 
cosa che fa soffrire tutto il gioco e manda all'aria 
un implementazione tecnica decente, seppur non 
al livello del già ricordato Contra Spirits. 
© Apecar 
si ringrazia Megaboy - Roma 


Il camion della “monnezza” è stato portato direttamen- 
te da Napoli dal Buon rockettaro. 
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Belli gli sprite, Effetti stri- 
Ottime anima- denti e musi 
[{ zioni, ma sfar- che elettro 


idlemti cile) si abbame 
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Molto: troppo semplicistico. Non è Unibet 
gioco, ma The Fang of Edo avrebbe polutolesses 
felgualcosa di più valido di questo tentatiVoragi 
effetto, basato su una buona e velocissimalgrana 
gafliazione di gioco è piatta come l'elettroentaa 
falogramma di MBF e tutto viene a nolalgopa 
poche partite, neanche la grafica spingesaa 
andare oltre. Edo è più un titolo per Megalbiva 
ene altro, visto e considerato che tutti abbliama 
Botto gli occhi i risultati ottenuti su SNESÒGalia 
Konami con Contra Spirits. La grafica è davvero) 
farina e il sonoro merita un timpano, ma!seraVess 
Si speso cento sesterzi su The Fangioli 
Edo probabilmente me ne risentirei. Globalmenteg 
lEgohon è male, diverte, ma non vale quellofiehei 
osta. Aspettate, al limite, che cali di prezzo 
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Puoi giocare su 14 diffe- 
renti livelli, volare in 
prima ersona con 2 
apparecchi diversi, vede- 
re gli sbalorditivi effetti 
della 3-D. Puoi controllare 
3 differenti personaggi 
(Luke Slgrwnlker *Han, 
Solo, Chewbacca) e con 
loro vivere una splendida 
esperienza correndo, sal- EN 
tando e combattendo attra- È 
verso la galassia contro le 

forze del male e forme alie- 

ne nuove, tutto corredato da 
effetti speciali sbalorditivi e 
dalla musica del film originale. 
Cassette originali Nintendo con istru- 
zioni in italiano 


è un'esclusiva: HALIFAX s.r.l. Milano - tel.: (02) 4815866 fax (02) 4814202 - CYNCO è un marchio HALIFAX 


Per chi non vedeva 

i l'ora di cimentarsi 

» in un'altro 

? incredibile rompica- 

-«i! po sul modello 

dell’intramontabile Tetris, 
ecco un prodotto della Bullet- 
proof pronto per altre 
mirabolanti sfide all'ultimo 
minuto!! 


er voi, impavidi del GB, una 
uova, appassionante lotta, un 
vero e proprio puzzle da risolvere 
più in fretta che potrete! Dovrete 
cimentarvi con una dolce cascata di 
“biscottini” dalle forme più svariate: dai cuori, 
ai fiori e alle ciambelline, tutti appena usciti dalle 
abili zampine di Yoshi, e che, a quanto pare, fanno 
molta gola anche a Mario. 
Dato che tra i lettori di Gippì i golosastri non 
dovrebbero mancare, non sarà un problema per voi 
riuscire a “far fuori” un buon numero di dolcetti: 
per riuscire in questo intento, dovrete fare in modo 
di allineare orizzontalmente o verticalmente 
un'intera linea di biscottini tutti uguali. Con la croce 
direzionale potrete spostare il puntatore da una fila 
all'altra e premendo contemporaneamente il pul- 
sante A, la fila da voi prescelta scorrerà nella direzio- 
ne che avrete deciso. In questo modo non dovrete 
più preoccuparvi se, ad esempio, nella seconda linea 
verticale vi manca un certo simbolo per completarla, 
potrete sempre muoverne una delle sottostanti in 
modo da posizionare l’immaginetta che vi interessa 


DANE sulla suddetta colonna e quindi farla 


avanzare verso l’alto. Una volta che 
sarete riusciti a completare una riga 
o una colonna questa sparirà lascian- 
do combaciare gli elementi limitrofi e 
conferendovi tanti più punti quanto più 
lunga sarà stata la fila. 

Se sarete tanto abili da far sparire dallo schermo tutti 
i biscotti (occhio alla linea!) potrete passare al succes- 
sivo round, fino a giungere al decimo, da cui potrete 
accedere allo stage seguente. In tutto, perciò, vi sono 
10 stage composti da 10 round tutti con livello di dif- 
ficoltà crescente. Prima che corriate in negozio 
voglio dirvi altre due piccolissime cose: fate attenzio- 
ne ai dolcetti a forma di “faccia di Yoshi” (non è un 
insulto!) perché varranno come jolly, cioè potrete uti- 
lizzarli in qualsiasi composizione; inoltre ricordate 
che, grazie a l'adattatore speciale, è possibile sfidare 
fino a quattro amici (con regole leggermente modifi- 
cate, che accentuano il gusto della sfida) con il risul- 
tato di vedere raddoppiare, triplicare o quadruplicare 


il divertimento!!! 
«ld Fay 


Prima di cominciare a sfidare i vo: mici dovrete 


decidere gli handicap e la velocità. 


gioco indicano i bonus a nostra disposizione. 


È per voi ma 
anche per la 
mamma, la 
nonna, il 
camionista... 


agitare le braccia, ballare il tango. 
Saltare per casa gridando “Gi 


fio le non so che altro per la felicità 
discreta grafica corredata da ben 800] 


ine racchiude il campo di gioco è! 
iUno per Mario e Yoshi e uno per | dik 
liminazione biscotti”. 

oco universale che può, anzi, piaeel 
Bnte a tutti per la sua estrema facilità el 
ò trasformarsi in un rompicapo strab 
l'a tutta velocità. Se amate il gen 

late? Accattatevillo!!! 
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Per movere il 
tatore; + A per 
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vendita 
per 
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J Vampirelli di tutto il mondo, unitevi nella lotta 
i contro il mostruoso nemico! Ormai i succhiasangue 
i stanno invadendo ogni campo dell'industria 


Il vero punto. 


robabilmente per la prima volta 
nella storia del Game Boy, il pro- 
tagonista di questo nuovo gioco 
della Konami è un giovane e sim- 
patico vampiro, che ha deciso di 
salvare le sue contrade dall’orrendo Gara- 
moth. Kid Dracula deve superare otto 
incredibili livelli, dal Castello in Transil- 
vania alla Nave Pirata Fantasma, per fini- 
re nel Vulcano del Mostro e poi arrivare 
infine alla Fabbrica di Robot del suo per- 
fido nemico. Naturalmente il geniale 
vampirello ha diversi superpoteri, e ogni 
volta che finisce un livello, se ne 
aggiunge uno nuovo. Può spara- 
re dei piccoli proiettili per 
difendersi dagli aggressori, 
oppure trasformarsi in pipi- 
strello e svolazzare per lo 
schermo per 5 secondi. Elimi- 
nando il primo ectoplasmatico 
mostro-di-fine-livello, potrà anche 
lanciare l’attacco-pipistrello (proprio 
come Batman!) che colpisce i nemici e 
torna come un booomerang. Finendo il 
secondo livello potrà poi scagliare dei 
colpi a ricerca automatica, e così via, rice- 
vendo poi dei mirabolanti poteri come lo 
Scudo Umbrella Lugosi, che lo difende 


NÉ bat-bomb, in grado di distruggere 


di tutto, ecc. 

Ma non finisce qui! Ogni tanto 
accederete a uno dei cinque sot- 
togiochi, che potranno rimpin- 
guare le vostre tasche di talleri 
Transilvanici; inutile dire che sot- 
togiochi sono troppo divertenti: si va 
dalla morra cinese (quella con carta, sasso 
e forbice) a una specie di acchiapparello. 
Ma non dimenticatevi che Garamoth vi 
aspetta... 


© Neon 
si ringrazia newel - mi 


alti 


BEI, €? $$ 


Ok, ok...ai draculetti piace di più volare, però anche con 
i salti non se la cavano poi tanto male. 


| cavalieri in armatura hanno la pessima abitudine di 
bersagliarci con le loro lance. 


di forza di 
Kid Dracula. 


Non vi vorre- 
te più stacca 
re. 


COMMENTO 


> Troppo un mito! Pensavo che Super Mario! 
2fosse imbattibile, ma vedendo Kid Dracul 
“sono ricreduto - gli dà del filo da torcere! Lalgia 
fica è veramente ben curata, e per la primali 
ho visto dei fondali animati che serollani 
Gameboy senza fare una piega. | mostri 
genere “simpaticoso", ed è quasi Un pi ccato 
{doverlì far fuori (il pipistrello dagli occhionili 

del secondo mondo è imbattibile). | Super? 
iSono uno spasso: potete svolazzare per lo 
fimo! sotto forma di pipistrello, oppure cammi 


tirano giù anche i muri! Completano il tutta? 
que sottogiochi, di cui quattro sono dal 
divertenti (mi è piaciuto un po' meno quello! 
i indovina il numero). Consigliato a tuttii si 
boysti assetati di divertimento A+! 
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Chuck rock L Amazing tennis L 109.000 Indiana Jones L 79.000 
Deadlî moves L 119,000 Alphamission2 L. 210,000 Argo L 119,000 Londof illusion L 79.000 
Desert strike L 94,000 Artoffighting LL 430,000 Bestofthe best L 119,000 Predator2 L 79.000 
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Dragons fury L. 99,000 Baseballstarprofessional2 L 250,000 California games Il L 119,000 Sonic L 59,000 
Ecco the dolphins I. ‘99,000 Cyberlin L 99.000 Chester cheetoh L 119.000 Sonic? L 69,000 
ca club soccer Ti pr fighi Caf " Het costr ce i peo] Super Monaco G.. 2 L 69.000 
‘antasia + 55,000 ‘atal fur } vol wo + 119, *talî în Îietî 
Ghouls'n' ghost L 69.000 Golfto po L 119.000 Final fantasy Il L. 109.000 oltre 60 titoli in listino 
Golden axe Il L 69,000 Kingofthemonster LL 310,000 Finalfight L 119,000 Gumeboy+Tetris L 165.000 
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forld of illusion + 95, Addam's family 2 treet combact + 129, 
ee ERA STILE Ain * Street fighter -——L 149.000 
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giochi a partire da L. 29.000 | Bebe's Kids Super Mario kart L 99.000 
Super soccer champ L 119,000 
Tiny Toons L 119,000 
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UN, Squadron L 119,000 


oltre 200 titoli in listino 
giochi a partire da L. 59.000 


ioni valutari 


I prezzi possono variare a causa delle fluttuaz 


ing 


Salmon 


tutti coloro che desiderano avvi- 
cinarsi a questo inusuale sport, 
senza però correre il rischio di 
bagnarsi (e soprattutto senza 
agare le quote d’iscrizione ai 
vari circoli, di solito salatissime) è dedi- 
cata questa cartuccia. King Salmon, 
infatti, è una simulazione di pesca spor- 
tiva e permette al giocatore di cimentar- 
si nella gara “ittica” più prestigiosa del 
mondo: la pesca al salmone. 
Chi conosce le abitudini natatorie di 
questo pesce, particolarmente ricercato 
per la pregiatezza delle sue carni, sa che 
il salmone si può pescare sia in acqua 
dolce (di solito nei fiumi dalle acque 
fredde e poco profonde) che in acqua 
salata (vicino alla riva di particolari iso- 
lette dell’ Atlantico Settentrionale), per- 
tanto anche nel gioco è offerta la possi- 
bilità di sperimentare le diverse tecniche 
di pesca, a seconda che si stia pescando 
in mare o sulle foci di un fiume. 
King Salmon si compone infatti di quat- 
tro stage di gioco di diversa ambienta- 
zione. Si inizia con la gara “open” per 
principianti, al largo dell’isola di Van- 
coever, e si continua, via via aumentan- 
do difficoltà, sino ad arrivare alla “World 


Today 


max ut 


ave ut 
total 


fash 


salmon! 


Ecco l’oro del Capitan 
una bella preda, ma po: 


salmone argentato è certo 
jamo fare di meglio. 


Record Challenge”: la sfida che ogni 
anno ha tradizionalmente luogo sulla 
foce del fiume Kenai, per entrare a far 
parte del Guinnes dei primati. Ogni gara 
inizia alle 7 di mattina e termina alle 4 
del pomeriggio. 

Il piazzamento viene determinato in 
base al peso dei salmoni catturati. 

Per potersi qualificare al torneo successi- 
vo bisogna riuscire a piazzarsi tra i primi 
tre posti. E allora, pronti con le esche e 
in bocca al...salmone! 


© Vordak 


uould vou like 


Spoon 


Spinner 


Plus 


Lave Herransg 


Herrans 


La scelta dell'esca è determinante: i salmoni sono pesci 
ingenui ma non stupidi. 


Il combattimento con il pesce è l’unica fase d'azione di 


tutto il gioco. Peccato che duri solo pochi secondi. 


sn e n a nt 


n 


la] 


anche se in 
un gioco così 
non è fonda- 
mentale 


eGnicamente non si può dire che il giocaNsian 
tato realizzato male, a parte forse per la'gralicami 
iUnipo! scarna e, trattandosi di una simoli ) 
bisogna riconoscere che i programmatorinso! 
riusciti a riprodurre abbastanza bene quasi 
Ili'aspetti della pesca sportiva reale. Ciò Chetfal 
decisamente precipitare il voto è, parados 
mente, l'eccesso di realismo: King Salmone 
gioco terribilmente noioso, infatti la maggiori 
Fdeltempo in una partita viene spesa ad atte 
felche qualche pesce abbocchi all'amo elsa 
allora Si entra nel vivo, con una fase di cattura 
ehe dura solo pochi secondi. Inoltre non'clelala 
malvarietà e l'unica cosa che differenzia Unive 
Qall'altro (a parte la difficoltà) è soltanto lo? 

dor Forse qualche appassionato di pesca 
irovare qualche motivo d'interesse... 


HT King Salmon-The big catch 
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ettete le braccia parallele alle 
spalle, con i palmi delle mani 
verso il basso. Ci siete? Bravi. 
Adesso buttate in fuori le labbra 
le cominciate a fare bruum 
bruum... Bene, bene, continuate così. Ora 
muovetevi a destra e a sinistra mimando 
ogni tanto il suono di una mitragliatrice. Per- 
fetto: avete appena sperimentato personal- 
mente il grado di simulazione aerea di G-Loc. 
All’inizio di ogni livello potrete scegliere lo 
scenario di gioco tra quelli disponibili sullo 
schermo (non ho ancora ben capito quale sia 
la differenza), dopodiché verrete infilati a 
forza dentro questo aereo e vi verrà messo a 
disposizione un numero limitato di missili e 
un numero illimitato di proiettili per la 
mitragliatrice. Il vostro scopo? Distruggere 
quanti più aerei nemici possibile... Semplice 
no!? Avete un co-pilota che ogni tanto appare 
sullo schermo (invadente come Sgarbi in 
televisione) e vi dice quanti aerei dovete 
abbattere in quello “stage”. Alla fine di un 
livello potrete scegliere l'armamento da cari- 
care sull’aereo (trenta e passa missili, nean- 
che Gundam arriva a tanto!). Tutto qui. Ah, 
no, dimenticavo! A volte dovete evitare delle 
colonne nel deserto, volandoci in mezzo, e vi 
capiterà di dover atterrare su una portaerei 
(ci riuscirebbe anche un bambino). Come 
sparatutto mi sembra troppo facile e comun- 
que davvero poco vario (anzi, decisamente 


002500 00707 


La prima foto in alto e questa qui sopra mostrano le due 
principali visuali di gioco di G-Loc. 


noioso, dopo un po’ che si gioca), e come 

simulatore di aereo è ridicolo (totalmente 

irrealistico). Per chi non l’avesse capito, G- 

Loc non mi è piaciuto affatto, tuttavia è solo 
un parere personale... Vedete un po’ voi. 

© Scarlet 

si ringrazia newel-mi 


HEY <HOT-SHOT*- 


La schermata con il paracadutista appare quando vi 
fanno saltare l'aereo: Hot Shot, invece, è un buon colpo! 


e 


Lelenieinioniniani ni ri irc 


DI 
Senza infamia Come già 
detto, è ripeti- 
tivo e noioso. 
Un po' di 

;- varietà non 
guasterebbe. 


fipetitivo e noioso. Se le intenzioni del progiiams 
matori erano quelle di creare uno sparaluttoNei e 
ono dimenticati di armi a profusione Memicna 
Strani e divertenti, power up e tutte quelle 'caratena 
Mistiche che, per quanto banali, rendono UnigioGali 
fiegno di essere giocato. Se intendevano farete 
Simulatore di volo sono completamente fUSitain 
fiestatil'sistema di controllo è dannatamentelscos 
modo (il Joypad non è il massimo per pilotare 
GaGcia da guerra) e il sistema di puntamentolVatti 
bene finché avete i missili... Già con la mitragiias 
inicefe tutto un altro discorso. SinceramenteNenan 
SGonsiglio l'acquisto. * 


s N°Giocatori 


| (Continua? 2] 
LIfivelli di difficoltà 
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Muove l'aereo _Post-Bruciatofi 


AGIRE & PENSARE 


00000 


1° NEGOZIO 


3 VIDEO ,; 
CORSICO (MILANO) 


GAMES \; 
COMPUTER 


NOVITÀ D'IMPORTAZIONE 


GAME BOY 


JIMMY CONNOR PRO TENNIS 
SPEEDY GONZALES 
LETHAL WEAPON 
ADDAM FAMILY 2 
PYRAMIDS OF RUN 
ZEN: INTERG. NINJA 
BATTLE PING PONG 


SUPER/NES 


BUBSY 

FIRST SAMURAI 
SHADOW RUN 
SUPER NINJA BOY 
SHADOW OF THE BEAST 
DRACULA 

JAGUAR XJ220 


MEGA DRIVE MEGA SEGA CD 
STREET FIGHTER Il C.E. SILPHEED 

BUBSY ANNETTE AGAIN 
SUMMER CHALLENGE —  DEVASTATOR 
X-MEN TIME GAL 
ROCKET KNIGHT AFTER BURNER 3 
X-RANZA ESPERANZA — JOE MONTANA 
ROLLING THUNDER III POP N° LAND 


NEO GEO 


VIEWPOINT 
KING OF MONSTERS 2 


WORLD HERO 2 
SENGOKU 2 


SERVIZIO DI VENDITA PER CORRISPONDENZA 
AGGIORNAMENTO POSTALE DELLE NOVITÀ 


ARIVIVIS 


CARD CARD 
IDENTIFICATION N° 00593100 


SCONTO SUGLI ACQUISTI 
PERMUTA DELL'USATO 


VIA V. MONTI 26 
Tel./Fax 02-4408143 COMPUTER 


S. NES + MARIO + 


a, VIDEO 
* Games È 


OFFERTE CONSOLLE 


GAME BOY + 
TETRIS 
£. 155.000 


GAME BOY+TETRIS+ 
SUPER MARIO LAND 2 
£. 209.000 


MEGA DRIVE + 
GIOCO 
£. 268.000 


2 JOYPAD 
£. 338.000 


NEO GEO + 
JOYSTICK 
£. 598.000 


MEGA CD 
£. 549.000 


OFFERTE DEL MESE 
GAME GEAR + osi nare 
9009 £. 55.000 
£. 199.000 +55. 


TEL. 02/66.10.32.23 - 02/66.10.50.90 
FAX 02/66.10.65.13 (nuovo numero) 


] Comandante, abbiamo perso il contatto con la 


i navicella R-9! Il velivolo è uscito poco fa in 


6, 


papà degli sparatutto moderni. 


ay-day, May-day: qui caccia R-9, mi 
sentite base comando? Sì R-9 vi sen- 
tiamo, avevamo perso il contatto ma 
ora la linea pare nuovamente ripristi- 
ata. 
- Roger. Ho delle brutte notizie sull’impero 
Bydo: sembra che siano tornati per farci la pelle! 
- Non era quello che avremmo voluto sentire ma 
riteniamo che, con una squadra di nuovissime 
astronavi R-9 come la vostra la vittoria non tar- 
derà a venire neanche questa volta. 
- Attenzione R-9 abbiamo avvistato dei veivoli 
nemici a ore ro. Hanno oltrepassato la fascia di 
asteroidi che segnava la linea di non-volo. Da 
questo momento in poi siamo in guerra R-9! A 
voi il compito di abbattere chiunque si faccia 
avanti. 
- Roger, ci avviciniamo... accidenti a questi 
mutanti! Ci attaccano! Ok tutto a posto ne abbia- 
mo fatti fuori un paio con il raggio laser aria-aria. 
È davvero un’arma super precisa come dicono, 
ma bisogna mirare bene! 
- Ok R-9, avanza. 
- Sono di nuovo sottotiro ma questa volta penso 
che userò il laser riflettente perché le astronavi 
sono leggermente più distanti, in questo modo il 
raggio si rifletterà sugli asteroidi e su quei rotta- 
mi che vedo laggiù. Così sarò sicuro di colpirne 
almeno due. 
- R-9 vi inviamo la navetta di energia. Cercate di 


i ricognizione... ho proprio paura che l'impero Bydo 
stia preparando un'altro attacco signore... Ritorna, 
i dopo qualche annetto di attesa, la grande saga del 


prenderla, vi sarà utile quando dovrete sfondare 
delle postazioni nemiche o per difendervi da 
attacchi alle spalle. Con questi tipi non si può mai 
stare tranquilli. 

- Siamo in prossimità della navicella di energia, 
ora come ora penso che ci serva sul davanti! 
Abbiamo in funzione anche lo scudo. Base, con- 
trollate se ci avete ancora sugli schermi. 

- Nessun problema, vi seguiamo a vista. 

- Eccoci, siamo giunti al primo sbarramento. Pare 
che abbiano rinforzato notevolmente le difese 
perché ora c'è una sorta di grande guardiano che 
controlla l’entrata e l'uscita dallo spazio terrestre. 
Credo che per distruggerlo dovremo trovare il suo 
punto debole, ma come si sa ogni nemico ha un 
punto debole. Perfetto, è andato ko. Proseguiamo. 
- D'accordo R-9 da qui in poi sarete soli però, il 
nostro collegamento non può proseguire. Cercate 
di ricordarvi che il raggio laser avrà molta più 
energia se porterete per due volte la potenza al 
massimo prima di sparare e questo, non c’è biso- 
gno che ve lo dica, si ottiene tenendo premuto 
continuativamente il pulsante di fuoco. Dopotutto 
avevamo conquistato le sale giochi di mezzo 
mondo con questo semplice espediente e i nostri 
power-up...Buona fortuna e fateli fuori! 

- Niente paura torneremo prima del calar della 
luna! 


Va bene che il primo titolo era stato un hit, ma ripropor- 
re gli stessi schemi, senza modifiche... 


I mostri di fine livello mantengono lo stesso look bio- 
cibernetico che aveva fatto la fortuna di R-Type. 


ll gioco ral- 
lenta quando 
ci sono trop- ci 
pi sprite su mamo 
schermo, no. 


Lean 


finon spariamo cavolate: di sparl.ini 
d Se ne vedono fin troppi. Non che A4 
a vera ciofeca ma, a dire la verità) 
molto Gal suo predecessore, i 
i fondali e gli sprite praticamente’ 
Il design dei livelli non sembra es 
ente originale, senza contare il fai 


ente: devono esserci condizioni prati 
le (davvero rarissime). Grafica @ 


davvero le cose e provoca del nd 
enti. Insomma, se già possedete il 
farete bene a tenervelo, tanto ne! 


SCHEDA TECNICA 


Per muovere — 
la navicella 
Vi permette 
agganciare la 
navetta di È 


Per sparare 
raggio laser 


. 
FP Tui ) cae scegliere il 


livello di dif 
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p/agosto 1993 GAME PO 


MEGA DRIVE 


SCART - RGB + gioco in omaggio 


DISPONIBILI TUTTE LE ULTIME NOVITÀ - Alien vs. Predator 
Batman Revenge Of Joker » Double Dragon 3 « NBA All Star 
Challenge * Sylvester & Tweety + Tiny Toons Adventures » Young 
Indiana Jones * Bart Simpson's Nightmare * James Bond 007 » 
King Of Monsters » Shinobi 3 » X-Men * Amazing Tennis « 
American Gladiators » Bram Stoker's Dracula * F-15 
Strike Eagle 2 * Hook * Strider 2 * XDR » Crack 
Down * Darius * Mickey Mouse - Fantasia * 
Monster Hunter Yoko » Super Hang-On 
* Vapor Trail * Zoom » Battle 
Squadron « Bonanza 
Bros * Dark Castle + 
Ecc. ecc. ecc. 


DISPONIBILI TUTTE TAN 
ULTIME NOVITÀ » Cyber Lyp © 
League Bowling » Nam 75 » Puzzied È. 
Baseball Star Pro - Blue's Journey « Magician Lord » 

Ninja Combat + Riding Hero « Super Spy + Top Player Golf 
* Alpha Mission 2 * Buming Fight « Ghost Pilot » King Of 
Monsters * Robo Army * Sengoku * Super Baseball In 
2020 * Baseball Star Pro 2 » Crossed Swords + Eight 
Men « Fatal Fury * Football Frenzy * Last Resort » 
Mutation Nation » Ninja Commando « Soccer Brawl + 
Trash Rally * King Of Monsters 2 » Ecc. ecc. ecc. acc. 


DISPONIBILI TUTTE LE \_ 
ULTIME NOVITÀ. « Super \ 
Aquatic Games * Football Fury * Alien 3 
* Batman Revenge Of Joker + Acclaims World 
Cup Soccer » Bram Stoker's Dracula * Daffy Duck & 
Marvin * Doomsday Warrior * Musha *« NFL Football » 
Superman » Tazmania » Terminator 2 * Aerobiz + Alien vs. 
Predator » American Gladiators * Batman Returns * Dragon's Lair 
* Fatal Fury * Guerilla War * Super Turrican * Terminator 2 Arcade + 
Tiny Toons Adventures * Tom & Jerry * Humans « Kawasaki Caribbean 
* Kendo Rage * Star Trek: Next Generation * Super Empire Strikes | G 
Back * Dungeon Master * Actraiser * Big Run » Xardion * Area 88 - Un | 

con cavo SCART-RGB Squadron * Hyper Zone » Soul Blader » Super Bowling * Ecc.ecc. 


NEO ceo \_ SUPER NES 


LYN I 


Flopperia Mail * Vendita per corrispondenza. Importazione diretta. Spedizioni in 24 ore. 


Viale Monte Nero, 15» 20135 Milano * Tel. (02) 55.18.04.84 r.a. * Fax (02) 55.18.81.05 * MM3 Medaglie D'Oro 
Piazza Santa Maria Beltrade; 1 «20123 Milano * Tel. (02) 72.00.18.10 «* Fax (02) 72.00.18.04 * MM1-MM3 Duomo 


Orari: 10-13, 15.30-19.30. Chiuso Lunedì mattina. @-Disponibilitutte le ultime novità per PC, Amiga e console. Per ordinazioni: 
Tutti i prezzi sono comprensivi di I.V.A. = Tel. 02/5518.0484-02/7200.1810» Fax (24h) 02/5518.8105-02/7200.1804 


James Dondi 00 


erché detesto tanto 007? Ma è 
mai possibile che lui trascorra 
la maggior parte del proprio 
tempo in luoghi da favola, 
come certe stupende isole del 
Pacifico, sorseggiando tranquillamente 
champagne in compagnia di biondone 
da cardiopalma, mentre io devo trascor- 
rere le mie vacanze ai Lidi di Comac- 
chio sorseggiando della gassosa com- 
prata alla Coop in compagnia di mia 
madre? 
Ma veniamo al gioco: la prima cosa che 
balza all’occhio è l’originalità della 
trama: il professor Gravemar, uno 
scienziato brutto, idiota e anche un fili- 
no str... ehm, stravagante, ha deciso di 
conquistare il mondo mediante un 
oscuro e intricato complotto e tocca 
all’insopportabile agente 007 sventare il 
suo sinistro piano. 
Per riuscirci James Bond dovrà supera- 
re ben 5 livelli a piattaforme, pieni 
zeppi di imbecilli armati fino ai denti, 
cercando di recuperare gli ostaggi del 
folle professore (che, a proposito, sono 
biondine in minigonna che quando 
vengono liberate da 007 emettono un 
ambiguo mugolio...) per poi attivare 
una super bomba ad orologeria e scap- 


Ma vi siete mai domandati perché diavolo la giacca di 
James Bond non abbia mai una piega? 


D U EL 


sE 


pare prima che salti tutto. 

Non è molto chiaro cosa ci facciano 
degli ostaggi in una base segreta ma 
questi sono senz'altro dettagli voluti 
dalla Domark per stimolare la fantasia 
dei giocatori. In ogni livello sono pre- 
senti, oltre ai soliti guardiani, tutti i 
nemici più famosi di 007: dallo Squalo 
(quell’omaccione con un’enorme den- 
tiera in ferro battuto) al folle mago voo- 
doo Dr. Bones e così via. 

lan Fleming (l’autore della fortunata 
serie di romanzi che hanno come prota- 
gonista James Bond) si starà certamente 
rivoltando nella tomba. Sob. 


© Vordak 


| complessi sotterranei hanno sempre affascinato la 
fantasia di lan Fleming: un omaggio della Domark. 


sal 


1 comandi —__lall'ha finita! 
rispondono ind'ore, @ 
gioco. Discre- male e trop- pensate che 
te sia le musi sono negatto 
che che gli peri 
effetti sonori. 


fSetnon fossi un ragazzo ingenuo e uh pollereaus 
lone (penserei che James Bond è statorintegrala 
mente scopiazzato da Alien 3, la struttUrafaGli 
gioco infatti è identica. Siccome inveceleriedon 
Encora a Babbo Natale, alla Cicogna e ali'onestanti 
Mella mostra classe politica mi limiterorai rilevareli 


ffenza fondamentale tra i due titoli: Alienteemn 
apolavoro, 007 no. Una grafica così sfiglreraba 
belpersino con il Master System. Pensatelehe 
nelle prime partite capita sovente di confondere! 
Unaltiga dello sfondo per una piattaformaneonia 
immaginabili conseguenze per il povero Bonanni 
piU iS livelli si finiscono tranquillamente tinAinas 
Giomata. Dimenticatevelo! hi 


Infnliniivames Bond 007 TINI 


itolo James Bond 007 - The Duel 
I Casa 
i [Distribuzione 
NéGiocatori 


i [Gontinua? 
ivelli di difficoltà 


Per muovere 007 


remoeoe—————- 


DO a I VENDITA ANCHE PER | 
sn CORRISPONDENZA 
s MICENEI | SSERNONE ANcA 
RIVENDITORI 
_ QUALIFICATI. 


i Funky Horror Banp L. 58.000 
GIOCHI Meca-CD Fica nowaoe Ban È. 3a-000 | NEW CDX = 98.000 
AFTER BURNER III L. 138.000. JAGUAR XJ220 È 9 NEW CDX È UN ADATTI ATORE UNIVERSALE PER USAR 
BATMAN RETURN L. 138.000 NIGHT STRIKER .138.000) GIOCHI ITALIANI - EUROPEI - AMERICANI - GIAPPON 
| |BLack HoLE AssAULT 128.000 © Nicht Trap . 128.000) POTRATESSE ESP Noe ENO TATSIASI CD | 
/ L. 118.000 Prince OF PERSIA = si NON C’È PIU” PROBLEMA DI COMPATIBILITÀ. SI INSTALLA COME 
L. 128.000 Roap BLasteRr Fx + 128. UNA CARTUCCIA, NON NECESSITA DI MODIFI E” 
fotone: Coni E Hg; = SHARP . 88. DIRNEZEEEZITT 
ETONATOR ORANGE. Li 118! L FACE . 118. n 
L. 138.000 THunpER StoRM Fx L.118. ACTION RE PL À 7 PRO Lil 
| L. 88.000 Time GaL .138.000 \(GAMEBOY —L. 68.000 GAMEGEAR L. 78.000) | 
L. 88.000 WotF Chip - 128. MEGADRIVE L.118.000 SOPERNES  L.118.000) | 
L. 138.000 —WonpeR Doc - 128. VITE INFINITE. ..E TANTO DIVERIMENTO ASSICU utili 


L UNICO A ADATTATORE UNIVERSALE COMPATIBILE CON TUTTI | GIOCHI, CONSENTE DI UTILIZZARE 
SUL SUPERNINTENDO ITALIANO UN QUALSIASI GIOCO AMERICANO O GIAPPONESE ! 


OFFERTE ESTATE 
GAME BOY L.125.000 


+GIOCO Noe: 


ACCESSORI CAMESBOR 
Hanpy CARRY 

PORTA GAME BOY L.19.000 
HANDY Boy + JOYSTIC K di 
RUCE+LENTE+CASSA :0 L.55,000 
Power Paci 


ACCUMULATORE UNIVERSA! pre 
RICARICABILE PER +605.000 


INTERFACCIA 4 GAME Boy L. 19.000 


29.000 
ACTION PACK 29.000 


GAME GRATO. J 


L. 198.000% 


RT] 


La macchina — Dopo pochéi 
in alcuni trat-_ partite riusele (I 


fra econdo i programmatori di Outrun 
È 2019, nel 21-esimo secolo tutte le 
A) auto somiglieranno alla batmobile 
NB che abbiamo visto sul grande scher- 
ne” mo (avete presente l'enorme, ridicolo 
tubo di scarico posteriore?) e viaggieranno a 
una velocità media di 800 chilometri orari. 
Il bello è che questi signori, invece di tenere 
per sé questa loro buffa fissazione, ne 
hanno addirittura tratto un soggetto per un 
videogioco. È perciò inevitabile che da 
un'idea così insulsa non possa che nascere 
un prodotto mediocre. Il gioco è rimasto 
pressoché invariato rispetto ai suoi prede- 
cessori: si tratta di una corsa contro il tempo 
che attraversa tutto il globo. Ogni tappa 
deve essere percorsa entro un determinato 
numero di secondi pena l'automatica e defì- 
nitiva esclusione dalla gara. L'unica varia- 
zione, oltre ovviamente alla grafica dei pae- 
saggi e delle macchine, è l'introduzione di 


___—_————————_———_m 


Nonic'è molto da aggiungere: stavolta latSegai h 
proprio toppato. Certo, fare un seguito di OUNR 
monte un'impresa da poco e non ci sì può 
tarelun prodotto originalissimo, però pote 
almeno provarci. Tutto sommato i programimal 
erano sulla buona strada, lo dimostrano la grafi al 
ele musiche decisamente azzeccate; purtrop 
Sono le uniche note positive del gioco. Gièrina 
Fdachiedersi che senso abbia fare un gioni 


sce la guidare bene. Forse, per ovviare & Qui 
inconveniente, i progettisti hanno pensato dilà 
litare | giocatori mettendo infinite possibilita 
Gontinuare, ma così facendo hanno soit 
aggiunto ad una scarsa giocabilità una long 
pessima, Interesserà ai possessori degli altrifii 
Episodi solo per completare la collezione: 


un turbo booster (un dispositivo che può [eee bb66>6e=e””””” 
lanciare l’auto a una velocità supersonica) cea ) l{oasa 

che si attiva automaticamente se si mantie- he a 1 Distribuzione 

ne la velocità massima per qualche secondo. pi - i È NEGiocatori 

L’idea potrebbe anche essere carina se non : = "1 Continua? 


fosse che, una volta 
attivato il booster, 
l’auto diventa asso- 
lutamente ingover- 
nabile. “Quando, 
nel 21-esimo secolo, 
vi troverete a viag- 
giare a 200 miglia 
orarie, starete sol- 
tanto ingorgando il 
traffico!”. Così affer- 
ma uno slogan sul 
retro della confezio- 
ne del gioco. Può 
essere, ma se così I 
sarà, c'è da sperare 
che le autovetture 
siano più affidabili 
di quelle di Qutrun 


2019. loti abbiano vinto la patente alla Ruota della Fortuna o 
un concorso di biscotti per cani. La risposta verrà for- 
Yor ita in una prossima recensione di Vordak, per ora 
restate con questo dilemma...eheh! 


LjPer guidare la —Permetterelii 
| macchina il gioco in 
pai 


mei 


Per Per cambiare 
accelerare marcia 
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AA REIT 
sasa 


IL TUO (ceti E? categorie 


is elta tra due S0' 
All'inizio avrete la sc' e la categoria 50cc 


di kart con cui gareggiar cea Go 
(facile!!!) e quella 100cc 
avrete vinto tu 
ce ja, vi apparira uni 


LA COPPA DEI FUNGHI Me 


Ci sono ben 12 blocchi bonus: 
potrete scegliere le varie opzio- 
ni possibili. 


(normale 


nella categoria 150cc 


Cercate di passare sopra 
le frecce per guadagnare 
velocità. 


Su questo rettilineo troverete un 
sacco di monete da raccogliere. 
Se ce l'avete, usate un fungo in 

questo punto. 


Se volete raccogliere i 
bonus contenuti in 
uesti due blocchi 
ci saltare sopra i 
Se avete un fungo trampolini. 
usatelo per sfruttare 
questa scorciatoia 
senza rallentare 
troppo. 


DO N EE LIE 


La valle dei Fant 


Se usate un fungo poco 
prima del salto potrete 
tagliare una buona 
parte del circuito. 


Quando capiterete 
sui sassi cercate di 
non accelerare trop- 
po e di curvare 
piano, dando dei pic- 
MI coli colpetti sulla 


Il miglior gioco per Super Nintendo non avrà più 
segreti dopo l'intervento del Dottor Dupont. 
Monetine, scorciatoie, sportellate, armi e bonus. 
In questa guida trovate tutto quello che non 
avete mai saputo giocando a Super Mario Kart. 
Ma l'Help di questo mese continua con tutte le 
mappe di Ecco per Megadrive. 

Non dimenticatevi che la saggezza e la conoscen- 
za (nel campo dei giochi per console) del france- 
se di Game Power è a vostra disposizione 

tutti i giovedì (agosto escluso) dalle 18 alle 19 
al numero telefonico 02- 33100413. 
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sto rapido 

<= curve (in uscita € prende abbast, È 
ten, tanza be, 

b 3 SOVraSterzo), ISSEE Poe ad andare le, ine le 


‘9germente in 
caratteristiche med PIÙ veloce le sue 


Un'ottima Scelta. 


Ì | Luigi guida più 
% Più o meno nell 
"<@ (Per forza, sono fratelli!) aa Stesso modo di Mario 


‘Ne non sia il 


Questo livello non è poi È 
ie fanno di lui 


così difficile come sembra 
Dovrete stare attenti alle 
pietre che vanno su e giù a 
ritmo regolare e ai salti, se 
non volete cadere nella 


_ Maggiore aderenza sull'asfalgi Tee per una 


lava. Infine fate molta atten Ito. 
zione a non prendere male 

le curve, altrimenti andrete 

a sbattere contro i muri o 

gli spigol 


State attenti a questi tratti 
di pista pieni di polvere. 
Si slitta molto facilmente. 


‘me a Donkey Kong 
Il nostro simpatico 


Ser. Se siete u 
ui e sarete j pi 


Con la tartaru, 
nè ga Koi 


Se avete una piuma potrete 
raggiui vesta scorciatoia 
(che è Sta i monete). 


Prendete la SRO molto larga 
e stringete al massimo verso n 
l'interno. Mollate bucce di banane e gusci verdi per feel (ee per 
quelli che v'inseguono. fare il salto senza 
riscontrare intoppi 

all'arrivo è allinearsi 
tra due tubi. Se avete 
un fungo di riserva è il 
momento di usarlo per 
tagliare un bel pezzo 
di circuito. 


IARIO KART 
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3 alora | | (©@ e ==_|IL PUNTEGGIO A FINE GARA 
n Îi Pete ui Alla fine di ogni gara vi verrà assegnato un punteggio in base alla vostra 
posizione di arrivo. Se tagliate il traguardo per quinti o peggio, perderete una 
vita e dovrete rifarvi la gara da capo. Drammatico! 
Primo posto = 9 punti 
Secondo posto = 6 punti 
Terzo posto = 3 punti 
Quarto posto = 1 punto 


LA COPPA DEI 


Questa curva è piuttosto 
difficile da prendere. Evita- 
te di slittare. 


Evitate la pozzanghe- 
ra. Se ci capitate più 
tro cercate di non cur- 
vare troppo, altrimenti 
finirete in testa-coda. 
Usate il fungo per 
oltrepassarla senza 
intoppi. 


State attenti a ì 
questa parte Questa freccia turbo 
scivolosa del si rivelerà molto utile 
circuito. soprattutto nell'ultimo 


giro, quando un tar- 
pano cercherà di 
tagliare la pista 
davanti a voi. 


L 


Usate il fungo! 


P 
4 


Questa curva è veramente molto stretta. 
Andateci piano altrimenti finirete fuori 
pista! = 


Evitate queste talpe o viagge- 

rete alla velocità di una luma- 
sell ca. Saltate varie volte per sba- 
C razzarvene. 


Attenti a non finire 
nell'acqua. 


Questo è un vicolo 
cieco. Ma se avete una 
piuma potete tentare di 
tagliare un pezzo del 
circuito 


Cercate di becca- 
re questa freccia 
turbo! 


Mi pare una buona occa- 
sione per usare una 
piuma. 


LA CUPIDIGIA A VOLTE E UN PREGIO 


In Super Mario Kart, più monete raccoglierete e più veloci andrete 


(fino a un massimo di 10 monete). Ogni moneta raccolta dopo la 


decima non aumenterà la vostra velocità, ma si rivelerà utile in caso State attenti 

di scontri con altri concorrenti o nell'eventualità di un incidente. a non sba- 

Ricordatevi che queste monetine fungono anche come armatura!!! lio un 
salto. 
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State sulla {P 


COPPA DELLE STELLE - ©: 


Cercate di raggiungere la piat- 
taforma in mezzo alla palude 


VI sk cn ci Questo posto è l'ideale per usare un per essere più er (se volle 
i RE fungo o sorpassare un avversario. potete usare anche un fungo) 
sulla spiag- 
gia. 


9 Oops! Una piccola 
HE; De scorciatoia. 


In questi tratti ci sono dei blocchi Pigi che potrebbero 
ostacolarvi. Se li urterete verranno distrutti. Al giro successi- 
vo, ricordatevi di quelli che avete già colpito!!! 


Sten ue SENILLa Lega na 


’ - X 
Attenti a questa curva, f Lon Ù 


altrimenti... Plouf! 7 ti % 
magre de pesi: _YVa SX 
D “Mi sembra il posto giusto per eee (86 e e mine Tanti È 
® usare una piuma... che ne dite? dà di-vaniglia- Fi 4 Lia 


In questo pato 
scegliere 
tra ben 3 corridoi 
diversi: ognuno 
ha i suoi pregi e 
difetti. Scegliete 
quello che preferi- 
te con attenzione! 


Questo è un co 
punto per tagliare 
una parte sic 
to, se avete la 
piuma!!! 


Passate attraverso 
questi tubi. 


In questo punto c'è una 
piccola scorciatoia! 


pn LL ln 


RO 1 E 1 GONE | SEO SSA 
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LA COPPA 
SPECIALE 


A questo ponte manca un pezzo... saltate, ma prepa- 
ratevi a curvare subito a sinistra appena atterrati 
all'altra parte 


Se fate la curva troppo larga 
potreste incontrare qualche 
talpa disposta a lavarvi i vetri 


ke 


100. CLASS 


% > 


Questo percorso è in assoluto uno dei 

più difficili di tutto il gioco. Dovrete 

attraversare due ponti pericolosissimi e Qui troverete un 

dovrete fare delle curve a “U”, spesso singolo blocco 

ad alta velocità, quindi impugnate bene bonus che 

il joypad! potrebbe rivelar- 
si utile. 


Questo mi sembra un ottimo ty 
posto per abbandonare qual- 

che buccia o un guscio verde Mi J 
per i vostri inseguitori. - 


In questa gara vi consiglio di rimanere sempre sulla 
sinistra del percorso, sulla terraferma 

Quando attraverserete l'acqua bassa, state attenti a 
non cadere nelle buche in cui è, invece, più profonda 


(zone scure). E meglio lasciar perdere il blocco bonus 
che sta in mezzo alla baia 


ISCIO R( 
USCIO RC 


Una volta 


MONET/ 
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In questo punto 
una piuma fareb- 
be molto comodo. 


SFECIAL CLUF 


Se avete con voi un fungo è il 
momento di usarlo. 


Eccoli qua, i maledet- 
ti blocchi di ghiaccio! 


TECNICHE GENERALI 


-La partenza: 

Se volete fare una partenza folgorante dovrete trovare la giu- 

sta quantità di gas da dare prima del via, secondo il kart che 

usate e delle condizioni della pista. Darne troppo vi farà slitta- 

A re in partenza, facendovi cosi perdere secondi preziosi, mentre 
w darne troppo poco vi farà partire alla velocità di una lumaca. 
di ° lidi 33 Sperimentate vari dosaggi o, se avete l'orecchio molto fine, 
go Vai gYg 2 MELITErO state attenti al rumore del vostro motore. 

-Le scorciatoie: 

In molto circuiti esistono scorciatoie, più o meno facili da rag- 

giungere, che vi faranno guadagnare secondi preziosi. Spesso 


i nea Se avete la Yup! Una scorciatoia dovrete usare un bonus per raggiungerle o per approfittarne 
ada usatela molto utile. pienamente (tipo una piuma o un fungo-turbo). 
per sal tare «Tagliare gli angoli: 
questa fessura. ca 1 Potrete usare la piuma per tagliare le curve ad angolo retto 
_ guadagnandovi qualche metro di vantaggio e senza dover spo 
Essi =_— stare il “dito” dall’acceleratore. 
se «Slittare: 
da A volte slittare in curva può essere molto più conveniente che 


rallentare. Provate così: entrate larghi nella curva e curvate 


subito verso il suo interno, senza togliere il piede dell’accele- 
ratore. Basterà poco allenamento per comprendere i vantaggi 
di questo trucchetto. 

-Ostacolare l'avversario: 


Una delle migliore tecniche per ostacolare un vostro inseguito- 
re consiste nel mollare una banana o un guscio verde nei punti 
in cui la pista si fa più stretta (ponti o strettoie), oppure in certi 
posti strategici (in curva, in mezzo a una curva a “S", ecc...). 

-l salti: 

Usando i pulsanti L e R potrete eseguire piccoli salti sopra le 
bucce di banane o oltre certi piccoli ostacoli. Nei 
combattimenti in arena contro un avversario umano, saltare 
può essere molto utile per evitare un guscio, ma anche per 
fare un'inversione quasi istantanea. 


Vai di turbo, 
fratello! 


Passate a destra, rima- 
nendo sul bordo sini- 
stro. 


La pista” arcobaleno 
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Durante l'introduzione del gioco 
si possono ammirare dei 
delfini che stanno giocando 
ar 3 

nel loro giardino subacquei 5 
mentre Ecco continua a balzare fuori 
dall'acqua, eseguendo salti sempre. 
più alti. Proprio durante Uno coi salti 

Ta SEO È i È 

iù alti un disastro colpisce 
Popolazione di Oceansville. Un forza 
malefica e ultraterrena ha risucchiato 
tutti gli abitanti con un potente vortice 
portandoli in caverne profonde e 
oscure. E così inizia l'incredibile 
avventura di Ecco per salvare i suoi 
amici. 


Ja: 


tear 
soa: Questo livello di allenamento vi permetterà di prendere confidenza 


Pca Evitate queste meduse perché, come ogni altro 
con i vari movimenti che può compiere Ecco. Capirete anche chi sono ilediinio ont punti di pulsa peuera pros 
veramente i vostri nemici. | salti costituiscono i movimenti più difficili konti B è C'per aumentare IG È po 
da imparare ma fare un po' di esperienza non potrà che tornarvi util Pi Ri 
Ri pi Pi pi pi utile 


vostro livello di energia sia torno basso se n 
vostra velocità ed eseguire un bel volete andare incontro a una fine premature 
nei livelli successivi....Buona fortuna. salto. 


Mangiate i pesciolini piccoli per ricaricarvi. 


| cristalli sono d'importanza vitale per il successo di Ecco. Lanciate 
un impulso sonar sui di essi per ottenere un messaggio o la chiave 
d'uscita del livello (all’estremi Possono essere nascosti 
molto bene e trovarli potrebbe portarvi via un po' di tempo. 


parte l'incredibile grafica 

e impressionante velocità di 

one, la Sega è anche riuscita a 

sfi i uno dei giochi più originali 
jell’ultimo periodo, tanto che potrebbe 
e il capostipite di un nuovo genere. 
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non rai 
seine a 


Se siete ferifi e dovete 


fermatevi a n 


interno di 

hiuse, che rendono la lespirazione piuttosto 

ì molti lemici ed enigmi da risolvere €, in genere, questo 

‘compli ate o dei ‘precedenti. Non disperatevi e usate spesso la 
î sapere dove siete. 


Caverne Sottomarine 
NPNAINCK 


po più difiie dato che ci troviamo all’ 
cl 
ial 


da dis , iché 
potrete entrare nella caverna e 
raggiungere i vari cristalli 


AID 
(RICZIA 


Questo muro di ammoniti Spinose può essere 
distrutto caricando i molluschi uno per uno, 

ino a creare un'apertura per poter passare 
senza sfiorarli. Fate attenzione perché, come 
ogni altro mollusco all’interno gioco, vi 
danneggeranno, se li toccherete. 


passare di qui, 


cè spiga 
Uscita e, a vol e, potrete 
far crollare dei blocchi di rocce per 
re la corrente. 


Assicuratevi di avere i pieno 
; ricordatevi d'aria, perché una volta 
questo cristallo forare indietro e rifarvi tutta la strada. 
potrete più 
tornare indietro a rifornirvi 
‘caverna superiore. 


barriera non 


particolare. 


È tesoro 
racchiude nessun circondano. 


tutti i nemii chevi 


n lovi di 
sposterà e code; pletore il livello. 


Nel gioco sono 
presenti numerose 


Questi pesci-palla sono piuttosto numerosi 
Spine come queste, 
Non i 


£ possono diventare pericolosi. Se usate il 
pulsante B potrete caricarli e farli fuori 
{così come con alri nemici) prima che 


riescano a raggiungervi. 


; Assicuratevi di aver visitato il ctistallo-chiave! 
prima di proseguire nel livello 0 dovrete 
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Quando otterrete la chiave di questo cristallo, state attenti ai numerosi pesci-palla che 
cercheranno di infettarvi con le loro pericolose punte. Il modo migliore per affrontarti, (che 
vale anche per gli altri nemici), è caricarli. 
SETTE n S *SY]) La piovra è una 
È creatura pericolosa che 
1 attacca molto 
{! velocemente, ma solo 
| se nuotate troppo 
i rapidi. Il modo giusto 
per oltrepassarla è 
muoversi con cautela e 
soprattutto mooolto 
lentamente. 


esta è solo una 

delle tante barriere 
che intralceranno 

i Ecco nella sua lunga 

a avventura. Per 

3 ottenere la chiave 
dovrete oltrepassare 
una piovra poco 

1 socievole! 


Da 


e 1, 


Questo posto è l'ideale per Ecco, perché contiene proprio tutto il necessario State attenti a juan punte di corallo. Andateci Sìl Avete ragione! Questa è 

alla sua sopravvivenza. Caricate i pesci per recuperare energia vitale, piano e mirate bene. Se le toccate potreste non l'uscita! Ma come avrete subito 

‘endete un bel respiro e tornate in acqua. Andate finalmente a raccogliere tornare più dalle profondità dell'oceano. indovinato è bloccata. Andate giù 
a prendere la chiave posta dll 


ri 

È chiave e tornate alla barriera. 
parte opposta e potrete 
completare questo livello. 


una è un livello abbastanza parti i Pre Questa chi à 
e È degli tanza particolare, infatti con i esta chiave vi permetterà gl 
tre delllo nda o pimosroni enigmi piuttosto diffi i vee dalla trappola. Usate il Il vostro viaggio nella Laguna 
. Dato ch è facile sopravvivere in questo labirinto stro sonar per spostare la |. comincia in questo punto. Potete 
di caverne, ricordatevi di usare spesso la m di stella marina verso gli ostacoli cominciare sal do i defi 
x a lappa-sonar ER oO Manna o c iare salvando il delfin 
Lo conchigli CE soprattutto se siete a corto d’aria 0 se vi e poni pera de ee eno loro E cerco di 
conchiglia posta più in alto vi aa = = E - 2 evitare i pescecani! 
permetterà di rimuovere questa il 28 - — n e 
roccia. Uscirne sarà molto più ° 


difficile. SAR 
CHIAVI 


Dovrete prendere le chiavi 
di questi cristalli prima di 
) poter passare oltre i cristalli 
Fortera: 


e[oejl . 


JINSBRIKY e LIA PS 


| cristalli-barriera servono 
esclusivamente a ostacolare 
il povero Ecco. 


1 cristalli-informazione vi. 
daranno preziosi consigli su 
problemi presenti e futuri. 
I cristalli-accesso 
appariranno più avanti nel 


gioco € permetteranno a 

Ecco di passare attraverso lo 
maggior parte degli oggetto 
inanimati. 


Questo simbolo indica un 
che ha 


delfino int 
bisogno dell'aiuto di Ecco. 


| cristalli di invulnerabilità vi 
daranno una protezione . 
momentanea contro tutti Ì 
tipi di nemici. 
Il potere dei cristalli di i 
pterodattilo permette a Ecco In questo punto troverete il secondo delfino = a #00 
i chiama: i ; ndo delfi Questa è l'usci 7 Be id È 
tette smart Posse piano sopra di i, vicino livel e Per complete i vello finle dovrete essere molto 
rso, e vi seguirà. Adesso potete riportarlo dai alia giungervi, ma abili nel manovrare la stella marina, usando il vostro 
esperienza per superare i sonar, verso le due rocce che vi bloccano l'accesso 


suoi compagni. Non dimenticatevi di i livelli i 
sat Da ticatevi di raccogliere li successivi all'uscita. Le rocce si dissolveranno magi: tel 
) N Igicameni i 


xx 
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Cominciate con calma, dl 
usando la roccia per farvi Vi 
strada contro le correnti. Saltando sopra questi isolotti potrete i 
Giungete fino in fondo alla far ritornare i delfini smarriti al loro , 
caverna. branco e accedere alla parte finale 


Se aumenta la profondità, diminuiscono anche le speranze di 
trovare aria. Cercate di trovare le ostriche (sono indicate come 
delle bollicine sulla mappa sonar) che 


Usando l'intelligenza superiore di Ecco Questo è il passaggio che vi porterà 
e un po' di forza bruta, potrete all'uscita, ma non andateci prima di 
rimuovere queste pericolose conchiglie aver liberato il delfino al di sotto: ci 


egi narvi l'accesso alla riserva arriverete solo rimuovendo l'ultima 
Potreste anche chiedervi cosa ci fa questa stella marina qui in mezzo! Beh, capirete in d'aria caverna superiore e a un 


noi barriera. 
fretta che si muove grazie al vostro sonar e che dovrete spingerla oltre la piovra per delfino intrappolato. 
eliminare le rocce che vi ostacolano. Questa operazione è piuttosto difficile e Tora 
assolutamente compiuta con troppa rapidità. 


Questa balena vi sarà di grande 
aiuto nei livelli pa avanti, dandovi 
Il 


liberano ossigeno: vi preziosi consig 
permetteranno di rifare il pieno. 


Questa è la strada per 
SE raggiungere l'ultimo 
delfino, ma porta anche 
al covo di molti granchi, 
È Premete il pulsante B per 
eliminarli. 


T Scei 


aci 


i Questo tratto diritto 
vi permetterà di 
1 lanciare Ecco a tutta 
i birra! Frenate prima 
i di raggiungere il 
o tro 
acchiappati dal 
i lungo braccio della 
lampreda. 


JE una volta, questo muro, i: Qu BIEGE — IRE Sl 
rentemente impenetrabile, può avre 1 H 

HO distrutto prc la conchiglia di pericolosa. Cirò a O 

un mollusco (sopra). sorpassandola a tutta velocità. 


‘ di 3 Mme 

Il nostro eroe dovrà fare ? 
ancora molta strada in 
questo livello dallo Di 
sfondo così familiare. Ci 
sono alcune correnti — 
molto forti con le quali 
Ecco dovrà lottare e 
certe informazione vitali 
che vi verranno date da 

Î un’enorme balena blu. 


Quando avrete finalmente 
raggiunto il fondo del pozzo 
ione la sua conchiglia. 

I rso le rocce, come IRENE 
ig rta già fatto nei livelli RG 
precedenti, per farle sparire. 


SARA 5 
Potrete usare le stelle marine per rimuovere queste 
a Il problema è che sono poste dopo le razze, 
alla fine del corridoio subacqueo {all'estremità 


qa Arrivare in questa parte del livello non serve destra). Siate rapidi e non perdete tempo con i 
Oceano Aperto a nient'altro a farvi perdere tempo e granchi. 
preziosa energia. 
EZYMZTK È 


Brrrr! Mettetevi il cappotto per affrontare questo livello 
ghiacciato. Si tratta di una semplice introduzione ai livelli 
più avanzati, in cui dovrete trovare solo due cristalli, 
x anche se troverete alcuni granchi pronti a dare a Ecco un 
bel pizzicotto! Non perdete tempo a gironzolare per 
| questo livello: può essere finito in fretta e ce ne sono 
ancora molti altri da completare. 


Dovrete dimostrarvi esperti navigatori per raggiungere 
di questo cristallo, & ancora di più per uscirne, Non 
es di usare il sonar per orientarvi e scegliere 

strada migliore (ma perché darsi il disturbo se avete 


Questo livello ci = Sendai 


‘ I porta nelle Acque Fred 
In cui troveremo qualcosa che ubi “” 


avevamo ancora visto prima: gli iceberg! 
Enormi ammassi ghiacciati che DOSSO 
rivelarsi fatali per Ecc. 


ti e ‘0, se vi si trova 
occato in mezzo. Questo livello contiene 
anche un gran numero di nemici marini 


piuttosto cattivelli. Buona fortuna! 


sto è uno dei livelli più semi | 
Combinato. completamente privo ne i 
ostacoli a parte i numerosi! pescec: DER 
incavolati! Hanno solo no: SA OI a 

oraggiosa 10s 

ssa a ntemporaneamente, Memo la 
pancia. Potrete salvarvi continuano lo CS 
premere il pulsante B e caricando i n 7 
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L'uscita è da queste 
parti, ma un 
pescecane piuttosto 
antipatico cercherà 
di fermarvi. Cercate 
di sorpassarlo 
velocemente e non 
fermatevi a 
combattere. 


3 
Ae Si 


Usate di nuovo la stella marina per rimuovere 
rocce al di sotto. Andate, quindi, verso l'uscita e 
prendete un po' di ossigeno nella sacco d'aria. 


Ancora una volta questa orca vi fomirà preziose informazioni su ciò 
che accadrà in futuro, fuggendo poi via nervosamente. Il cristallo 
nasconde la chiave per aprire l'ultima barriera. 


20 


à 


"I 


lei 


Questo è l'unico cristallo: non ci sono moli ] i 
allo: non | molti ostacoli da Potrete divertirvi un sac aci i 
oltrepassare, a parte i granchi e le frustranti correnti. MR - superficie. Usate il di o con 
veli | 
j 
| 
| | 
| 
Br 
Re | 
| 
| 
Viaggiare solt’aci a Vale davvero li di arrivare fi ; 
Sla la pena di arrivare fino a Un i Ha: 
sm pre la strada migliore questa fossa sottomarina: è piena di Sapio) e fa is 
rfici ercate di scivolare sulla pino VERO 
spe tica in modo da evitare una Evi 
ada più precaria come quella , Evitate queste trappole mortali 
m——_—_ infestata da questi pescecani! rimanendo sui bordi e rent pi 
== x raggiungere l'uscita. 
———er——e_——— 
—— 
_—_—- 
es 
zl Questo tunnel vi 
7 i] porterà all'uscita: 
3 ; rete rimuovere la 
ida arriera con la 
chiave e sarete liberi 
(per questo livello, 
almeno), 


sti 
e ZE Per cominciare dovrete saltar fuori da 
le moltto grande! È questo pozzo, sci lando sul ghiaccio, Anche se sembra possibile scappare da 
È stra del livello, dove questo pozzo, è probabile che non ci 
a ;ave e un branco di riusciate: è abbastanza difficile se vi trovate 


‘ancora più gra si che regr COLL é a corto d'aria dato che dovrete trovare 
Oserete avventi si pr nente n È un'altra strada per fare rifornimento. 


SETE 
Sr rs] 


de Eccoci finalmente qua, proprio sotto la galleria di Le barriere hanno la cattiva abitudine di A questo punto doveste aver imparato bene a 
livello, in presenza di oi esseri più grandi noti ai ricomparire una volta fuori dallo schermo. Avrete scivolare sul ghiaccio e a saltare, quindi non 
calmi, Posso avere un autografo, per piacere? Pvovamente bisogno dell'impulso sonar del ‘este avere problemi a raggiungere l'uscita. 


cristallo chiave dopo aver visitato la balena bl. rs -' State attenti agli squali nascosti 


Csa 


allo sf 


Avrete bisogno di 
prote X li questa roccia Non fate movimenti 
una put Lggre e De; avvicinate a i quando vi 
Testa raggio reguenze folreno RIDARE 
ingerete un posto più dal 
i PIÙ tranquillo). 


irc 


chiave firole 
inale. Il 
dii essere la 
ndi cogliete ogni 
pirvi i polmonil 


{ ‘impulso chiave 
rimuovere il cristallo barriera, 


Questo livello contiei 
di vita, l’Asterite. Anc! 


ha un'intelligenza maggio! 
tela per ottenere importanti informazioni sui 


Dovrete scendere e lottare contro la 
corrente fino a questo punto e poi { 
girare a sinistra. Andateci piano e 

cercate di non prendere la svolta 
sbagliata. 


Evitate tutte le punte e rifornitevi { 
costantemente d'oria, dato che 

non sapete quando e dove | 
potrete rifarlo. 


Qu 
Non 
gall 


evitare queste 
he: assomigliano in 
do perfetto alle altre 
anne per il fatto che, quando 


Jengono colpite dal vostro 
r, rilasciano una bolla — 

d’aria arancione vele 

vi farà perdere energia. 


Non c'e niente di i i 
i interessante in Dopo aver preso un bel respiro 

Brio, hi pome la possibilità di Da vesto tuffatevi verso il basso in 
lento ci ossigeno. Approfittatene per de dia: ite. Non 

sial losi: ci SONO 


recuperare la vostra Î 

; energia vitale d 

siam Ta energia vitale dato f 5 
0 solo a metà livello. ato che parecchie punte sulle pareti. 


Una volta che avrete 
parlato con l'Asterite 
dovrete tornare indietro 
da dove siete venuti: vi 
ritroverete proiettati 


Jesti n È i 
si possoggi sono pieni di granchi. 
fer a Ipo a entrare nelle varie 
ssicuratevi di avere il pieno 
di ossigeno e dî energia. 


LES es livello successivo. | 


ine il segreto più oscuro di tutte le forme 
he se assomiglia a un'enorme ameba, 
re dei delfini e degli uomini messi 


dal vortice. 


. MNOPOQLR 


i i ta ultima parte della sua epica Cominciate in questa galleria in 
le Atlantide sia stata scoperta da Ecco in quest paletta sprint Comine esodo 


il più faci indi io! ite la stroda verso il basso. 
affatto il più facile, quindi occhio! seguo! agi nin 3 


re proprio chi È 
rst L'ambientazione è stata ricostruita con cura, 


comprese. Questo livello è relativamente piccolo ma non è 


n 
Per entrare potrete 


usare la roccia e 
spaccare le catene. 
Per uscire invece, 
usate la stella 
marina. Come 
ricompensa alle 
vostre fatiche 
riceverete l'impulso 
chiave dal cristallo. 


Spingete questa roccia 
verso le catene, a destra e 
in basso. Seguitela e cercate 


di non farvi portar via dalla {i 
corrente. 


Ti{ Le 

Ù È o Questo è il primo abc accesso. Dia 
In questo punto troverete la prima statua: egnURA Veramente un bel salto! Tutto quello che dirvi ge NOV ARTE pin in'aviete 
di esse può avere diversi sul vostro delfino. per iutarvi a passare questa sezione è d prendere potrete lillo inché mon avi 


preferito. Questo lo aiuterà rendendolo una bella rincorsa verso l'alto e di usare tasti B e C visitato sia questo ch i Fiolo cioe. 
temporaneamente invulnerabile. combinati. Avrete bisogno anche di molta fortuna! 


Il secondo livello atlantideo porterà Ecco 
in una nuova dimensione. Ci sono alcuni 
ostacoli veramente difficili da superare, 
ma anche labirinti di gallerie ancora più 
intricati dei precedenti. Le correnti sono 
di proporzioni amazzoniche e non hanno 
l’aria di migliorare, nei livelli successivi. 


Per arrivare a questa profondità dovrete usare 
la lastra di marmo controcorrente. Vale la 
pena farci una visitina, comunque: infatti 
troverete un'invulnerabilità temporanea e una 
stanza nella quale, se non state attenti, potrete 
rimanere murati vivil | 


— Questa uscita è veramente difficile 


Questo muro sarà distrutto dopo aver visitato |: 
il cristallo di accesso. Ci sono forti correnti | 
che cercheranno di ostacolarvi, quindi non 
c'è motivo di arrivare fin qui prima. Una 
volta che avrete aperto il passaggio, 
dirigetevi direttamente verso l'uscita. 


Avrete bisogno di RELA certi 
questa roccia per Verrete 
rompere la cotena MIMITNA capo. 
Posta più avanti. La 3 
Ica giusta per 
En rocco fini f 
" spingerla 

destro, Rello a 
nuotare piano al di 

Sotto e poi verso l'alto 
averla allineata 

con la cima della ao 
‘a roccia rimarrà sul È 
>, pronta a essere 
Spinta verso destra, 
7 S “ipelere 
Operazione fino a 
farla cadere sulla 
catena, 


Se io dovete 
scendere di qui, 
usate almeno 
questo blocco di 
pietra, anche 
Pacha pois 
il passaggio 
"eci, 
altrimenti. Una volta 
arrivati troverete 
spe 
da raccogliere, 
fon sù 
rfeltamente inuti Sa 
co da eco 
pen, pate 3 unto di schioppo dell ore” 
| = prat ping 0 pr 
ire verso il li 
Succestivo, li 


Questi vecchi blocchi di ietra 

veramente pericolosi: codone de 
soffito molto idamente, Per 
gttraversarli Air arrivate sul 

a © schizzateci in mezzo a futta 
Ira, 


Dovrete passare attraverso 
2] questa catena se volete 

uire più avanti nel — 
livello. Non avrete bisogno di 
‘una roccia, per crearvi un 


varco, usare un po' di 
“! forza. Usote il pulsante B. 


Queste statue romaniche 
contengono antichi po- 
teri simili a quelli dei cri 
Stalli, mentre altre vi d; 
ranno l’accesso permet. 
tendovi di proseguire, 


Dovrete per forza usare 
questa pietra per raggiungere 
l'importantissimo cristallo” 
chiave. La corrente è 
veramente troppo forte per 
potervi resistere da soli. 


ja del resto 
"E itateli tutti, 


tutto qui 
toho che possono far! 


a polpettine. 
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i i il perch K 
Potrete capire facilmente LI pere pepe E 


le uno di quei pochi fortunati 


metterete una vita a eseg! 
compiere all’inizio. Se siet 
completare il quadro sen: 
vi consiglio di andare a gi 


lla passwor 
za aver dovuto ricorrere al 
iocare un po’ di fiches a Montecarlo. 


Aiutatevi con tutto ciò che 


i questo livello, dato che ci 
SOI: iganteschi che dovrete 


i che sono riusciti a 
d per continuare, 


trovate a vostra disposizione. 
Questa roccia vi aiuterà A 
certamente a lottare contro gli 
uragani e a farvi strada 
attraverso l'oceano. 


potrete 


(coso livello. 


aver distrutto le catene, 
ssare attraverso il muro e 


fungere la parte finale di 
raSGim o fl 


Beh... Il nome parla da 
solo! Dato che è un 
livello preistorico, è 
pieno di nemici arcaici 
piuttosto brutali nei 
confronti di Ecco, che 
vedrete volare per la 
prima volta. insieme uno 
pteredattico. Dovrete 


‘anche avere un notevole | 


spirito di 
trovare le uscite 
nascoste. 


Dopo aver oltrepassato il 
rdobanao foco! inflatevi 
in questa piccola caverna e 
recuperate l'invulnerabilità da 
quest'altro cristallo. Una volta 
recuperata, potrete raggiungere 
l'uscita senza subire danni. 


decorazione. Per 
d'acqua usate la 
spinta s 

anche i pul 
proprio 


Potrebbe sembrare un livello senza 
uscita, ma se userete il potere del 
cristallo, troverete un mezzo di 
trasporto molto pratico che vi aiuterà 
nella vostra avventura. 


(P) 


iam ci mia alia rota mir irreali vm mid Lin fon na rai Liar it 


W, 


IYCBUNLB 


Spiaggia Preistorica * 
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il pri Se 
pig i e 


i gradini 


i UNA 


veloci, 


teletrasportatore. 


‘altraverso questo muro vi 


itroverete, con vostra grani 
all'uscita “id ivelo. Eorziona come un 


ide sorpresa, vicino 


Potete viaggiare 
attraverso certi vulcani 
e usare i loro poteri. 
State attenti: certi 
vulcani sono più 
vendicativi di altri. 


Scendendo in questo 
passaggio incontrerete 
numerose creature 
marine piuttosto 
bizzarre. Per sicurezza, 
evitatele tutte! 


È uno dei livelli più grossi e richiederà molta Cautela e astuzia. 
Usate la mappa-sonar di Ecco e state attenti ai nemici 
nascosti. Ancora una volta il rettile volante preistorico darà 
una mano a Ecco nella sua avventura. 


In quest'area troverete numerosi 
cristalli barriera: trovarne le chiavi è 
un altro paio di maniche, Con le 
nostre stupende mappe dovreste 
sapere benissimo dove andare. 


Il cristallo-chiave più importante è 
profondamente nascosto sul fondale. 
‘ercorrere questo lungo sentiero può 
sembrarvi una perdita di tempo, ma vedrete 
che non ve ne pentirete, successivamente 


| cristallo-pterodatilo finale è proprio in 
questo punto, ma dovrete oltrepassare 
un afro cristallo-barriera prima di 
raggiungere questa parte del livello. 


Codici Action Replay: 
Energi; infinita 5 
(FFB6350038) 

; AT infinita 
B6360003, 

Immunità alle ni d’a 
(FB7C20000) 


cqua 
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Dovrete 
raccogliere È 
questo cristallo 
chiave, 
jpparentemente di 
set nificante, 
prima dì superare 
il lembo di terra 
chevi “ivi dal 


nuovo Oceano. 


Questa uscita è 
piuttosto difficile da 
raggiungere, per i 
deliri inesperti, ma 
con la guida di Gheim 


Pauà non dovreste 
avere problemi! 


Per evitare le forti 
correnti, le meduse, | 
granchi, e tutti gli altri 

nemici, potrete usare 
questa scorciatoia in 
mod da concludere in 
fretta il livello. 
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ò, anche per 
grossi! 


isciate sul fondo n 
3. pai e state attenti ai 
soliti nemici che gii no 


da queste parti. 


Fossili 


' fossili galleggianti sono solo ui 


ei simpaticissimi anim n esempio 


presenti sul fond aletti che sono 
v O, 


fondo dell’oc sono 
hanno la cattiva abitugi oc 2NO. In particolare, 
i cha cattiva abitudine di conce colare, 
punti che Ecco deve attraversare "tarsi nel 


Evitate gli ippocampi e 
Questa corrente è troppo forte raggiungete questo cristallo in 
per permettervi di passare. modo da poter procedere al 
Cercate una strada alternativa. livello successivo. 


Dovrete essere abili ed evitare gli ippocampi 
per raggiungere il cristallo barriera. 
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É, 


‘Asterite non è in gran forma e non 
sembra in grado di danneggiare 

Ecco seriamente. Per sconfiggere 
| questo nemico dovete distruggere 
|’ tre sfere dello stesso colore. 


les ippocampo che sta 
iando tranquillamente in acqua 
‘i darà nessun fastidio, se farete AES FRS 
enzione a non toccargli Ta schiena . ed ) 75. Siete finalmente arrivati in 
pet e 4A questo livello, quasi alla fine, 
4 ji, ma non ancora, dato che 
f x, potreste ripetere alcuni livelli 
1, se non avrete successo al 
‘. primo tentativo. Questo livello 
.. può essere veramente letale 
IH dato che ci sono numerose 
‘. conchiglie pronte a 
£!£ schiacciare il nostro piccolo 
*.-.. Ecco contro le fredde pareti 
© di queste oscure acque. 


Questa è sicuramente la 53; ) 
on 
ricominciare tutto il livello 
verrete uccisi dolle 
Ni 9 che 


ATA Come già detto, in questo 
Ig punto potrete fare conoscenza 
MIMIEREZINNIA con le prime CINE che si 
SNITZ MuOvONO a varie velocità per 
LAO MARIA TI confondervi. Non abbiate fretta 
& PRREBIBESA. © perderete ancora più tempo! 


PINZA 
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ni 


da 
SIE] Dopo aver completato il livello delle Acque Scure, sarete 
|__| rispediti indietro, in quelle delle Acque Profonde, dove 


dovrete riportare all’Asterite la perla mancante. In cambio 
riceverete nuovi poteri che vi saranno utili nella vostra 
avventura. Dovrete anche completare nuovamente la 
Città Eterna!!! Una volta fatto questo, sarete riportati 
all’inizio, al momento della tempesta, alla fine della quale 
vi ritroverete sul pianeta Vortex. Forza, che ci siete quasi! 


SOMMARIO 


5 Dolphin 
GIOCO: Ecco The DoIp! 
NONE OE FINIRE IL GIOCO: 7 giorn! 
NUMERO DI LIVELLI: 25 

DIFFICOLTA: Difficile 


? i > | fatt 
" a iti ‘abituarsi al fatto 
i la difficoltà sta nell'abit , 
ome in quello del Tubo, a prg 
pela: sn iinoyimemi dello schermo, ma solo quelli deli rag 
E vasi un'arma letale da usare come difesa ma anche per 
Ecco divente î 
ostacoli e gli esseri malefici. 


ABO 


Se digitate il codice SHARKFIN! 
nello schermo delle password, 
Ecco si ritroverà direttamente 
nello schermo della Laguna con 
aria illimitata e un sonar 
potentissimo (premete i pulsanti 
in rapida successione] 


Il Guardiano 
di fine livello 


Il guardiano finale è molto UUPICSSI 

Vedersi ma abbastanza facile da believe, 5 
Prima di tutto Ecco deve distruggere gli 
occhi del mostro con il suo sonar, per poi 
caricarne le mandibole tre volte. Per finirlo, 
dovrà solo colpirlo un po’ di volte sul lato (e 
diventare così, un grande eroe). Phew! 
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ne; 


à... Eccoci di nuovo 
riuniti per leggere insieme la 
rubrica più intensa e 
scottante di tutto Game 
Power. È qui che tutto ebbe 
inizio e inesorabilmente ci 
continuiamo a tornare, non 
per tradire le nostre ben 
amate console, ma semplicemente per prenderci una pic- 
cola overdose di effetti speciali con solo qualche misero 
gettone. Sto parlando delle sale giochi naturalmente. Que- 
sto mese ci picchieremo un po’ con World Heroes 2, 
faremo qualche canestro con NBA Jam e un po’ di scuola 
guida con World Rally Championship. Barf! 


Si ringrazia la sala giochi NEI 
(P.ta Venezia) per la gentile co 


World Heroes 


(ADK) 


© | il tanto atteso 


seguito di World 
Heroes per le piat- 

taforme Neo Geo (147 
Mbit!!!) con ben 14 personaggi tra cui sce- 
gliere, questa volta, tutti più bizzarri l'uno 
dell'altro, come un giocatore di football ameri- 
cano, Capitan Uncino, uno stregone voodoo, 
un antico samurai, ecc. Per pestare nel giusto 
modo ogni nemico avrete a disposizione 3 
pulsanti (pugni, calci, e uno per afferrare 
l'avversario). Il fatto originale questa volta 
risiede nel fatto che otterrete un colpo diverso 
a seconda di come premerete i pulsanti: pre- 
mendoli velocemente, infatti, otterrete una 
serie di colpi rapidissimi, mentre se li terrete 
premuti più a lungo darete pestoni un po' più 
lenti ma... mooolto più potenti! Come al solito 
non mancano, per ogni personaggio, mosse 
segrete dagli effetti devastanti che ricordano 
da vicino Street Fighter Ill Prima di iniziare 
potrete scegliere se giocare in modo “norma- 
le” (classico, alla SF2) oppure in modo “duel- 
lo mortale” in cui le barre di energia verranno 
sostituite con un unico indicatore che 
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e Dupont 


— 


mostrerà chi sta menando di più. Alla fine del 
tempo prestabilito il personaggio in 
vantaggio sarà dichiarato 
vincitore; naturalmente, se 
non siete riusciti ad 
ammazzare il vostro avver- | 
sario... Per di più vi affron 
terete su un ring molto parti- 
colare in cui vi aspetteranno 
numerose trappole letali 
(come nel primo episodio!) 
Ultra-violento e fatto piuttosto 
bene, WH2 dovrebbe essere 
disponibile tra poco per i Neo 
Geo casalinghi 

Voto: 80%. 


i ricordate quelli della 
Midway? No? Quelli 
che hanno partorito 


Mortal Kombat, gnariii...! 
Beh, hanno deciso di perse- 
verare nella loro serie di giochi a base di imma- 
gini digitalizzate combinati con un'ottima gioca- 
bilità e incredibili effetti speciali. NBA Jam non 
sfugge a questa regola (e meno male per noi!) 
Le regole del basket le conoscete già (almeno 
si presume), quindi passiamo direttamente al 
gioco. Le sfide si faranno su un campo da 
basket regolare, 2 contro 2. Avrete a disposizio- 
ne ben tre pulsanti per giocare (uno per blocca- 
re l'avversario/ per tirare il pallone, uno per pas- 
sare/ rubare il pallone, e uno per scattare con 
una sorprendente accelerazione). Il tutto è ser- 
vito con una grafica eccezionale, un'animazione 


(Gaelco) 


e ultimamente state 
cercate un gioco di 
‘ simulazione auto- 
tal mobilistica decente, prova- 
te World Rally Championship (ma non 
dimenticatevi di fare la partita giornaliera a 
Virtua Racing!!!). AI volante di una possente 
4x4 vi arrampicherete per le strade tortuose 
fra i monti, con tanto di curve strette, dera- 
pate e (nel peggior dei casi) ribaltamenti. Il 
gioco è dotato di un'ottima grafica (digitaliz- 
zata!), di una buona animazione e di una 
giocabilità più che decente (la macchina è 
vista da sopra, a 45°). Il vostro obiettivo è di 
completare ogni tappa entro i fatidici 60 
secondi pena l'eliminazione. Dovrete spesso 
Stare attenti alle curve strettissime e ai soliti 
ostacoli, tipici dei rally (gli spettatori? NdR). 
Molto divertente e impegnativo. 
VOTO: 75% 


NBA Jam 


(Midway) 


e La fisiottà 


da sballo, degli effetti sonori mitici, delle zooma- 
| della pallane- 


te pazzesche e una giocabilità fuori dal mondo 
Se ci aggiungo che potete anche giocarci in 
quattro contemporaneamente e menarvi duran- 
te le partite, scommetto che siete già per strada 
a cercarlo! Il gioco tiene anche in memoria le 
vostre "performance" ed è fornito di un ottimo 
database riguardante i vari giocatori dell'NBA. 
Il massimo per quello che riguarda le simula- 
zioni di basket! 


= | stro secondo la 
Midway. 


Senza dubbio 
uno spettacolo 
come mai si era 
visto prima!!! 


VOTO:95% 


INSERT 
comes. 
N JN "cato 
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online 24 h 


NINTENDO: 
Superfamicom Supernes, 
Gameboy,Nes 


I PREZZIOREÙ uc 
BASSI DI ROMA PCEngine, Super CD, Rom,Duo Gi, It, Core III 


LUNEDI 


DALLE 15.00 ALLE 20.00 
ORARIO CONTINUATO 


MM Loreto 
( UScITA P.ZZA ARGENTINA) Ò CS 


DS? 1° iN ITALIA AD AVER RAGGIUNTO LA QUOTA DEI 8000 SOCI NOLEGGIO/VENDITA 


ES? 1° a noreGgiARE 1 SEGA CD GAMES 
US 1° A NOLEGGIARE 24H SU 24 H VIDEO GIOCHI PER VIDEOGAMES a. 


AND NON È PRIMA NEL DISPORRE DI VIDEO SUPER NES 
CHI NON ANCORA PRESENTI SUL MERCATO. n | - 
SUPER FAMICOM 
oLEGGIO VIDEO GIOCHI È soLo Vv à 
VIDEOLAND. MESA DRIVE 
ongra] GLi ALTRI POSSONO SOLO GAME GEAR 
SPERARE E INVENTARE Neo GeO 


NON DIMENTICARE 


VIDA 


LYINX 


ATARI 

Arcade a scorrimento verticale che vi lan- 
cia nei panni di un coraggioso poliziotto 
impegnato a ripulire le strade da criminali 
di ogni genere. All'inizio è divertente e 
frenetico ma dopo un po' le varie missioni 
tendono ad assomigliarsi un po' tutte 
Discreta grafica. 


ATARI 
Non è una simulazione d'uncinetto, ma la 
trasposizione su video dello sport più dif- 
fuso in Giappone. L'aspetto tecnico è 
stato leggermente trascura 
della giocabilit 
que da lodare. 


ATARI 

Praticamente la conver: 
di un celebre coin-0 
si di sapiente 
basket e un pi 


quartieri più squi 
a chi vuole sfogarsi sportivamente senza 
incorrere in espulsioni o giornate di squa: 
lifica 

BATMAI RI 

ATARI 


Una Bat-noial Un giochino dall'ott 
grafica e niente più! Un gioco d'azione 
dal gameplay preis 
livelli sotterranei. 
mente fare am 


Voro 66% GP 10 


ATARI 


Il vecchio del viaggio nel tempo 
Viene ripreso ‘avventura arc: 

di non difficile e. Graf 

molto buona à scialba 
curiosità d la trama va 
avanti aiuta ittenzione 


Block Out - Lynx 


ATARI 
Il vero, unico e 
sua comparsa 


ido erede di Tetris fa 
inche sul portatile della 


Atari. La grafica è buo! 
scelta dei colori per 
pezzi e la giocabilità è molto buona. Più 


difficile di Tetris, mantiene di quest'ultimo 
tutti i pregi. Immancabile per gli amanti 
dei rompicapo. 


i sportivi E 
diventi ripetitivo. 


‘pyx. Pecc 


ATARI 
La bandiera a scacchi, tanto amata dai 
videoautomobilisti più competitivi, fa una 
gran bella figura sul Lynx. La struttura del 
gioco è, per intenderci, molto vicina a 
quella di Pole Position, Ottima grafica e 
ioro, giocabilità e longevità ai massimi 
livelli. Un gioco da avere a tu 


i i costil! 


da? 


variet: ia 


Ss TIR 


Mines Il è 


vole longevi 
ciente divertimento. 
compri! 


ATARI 


Ennesimo gioco ispirato chi 


classico 
preistorica 
caverne cl 


può sembrare un 


droidi mal 


divertimento. 
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Goal, Sensible Soccer, Kick Off 


GUIDA Al 
PORTATILI 


Bene amici, ssse lo ssscorso mese ci 
sssiamo sssparati tutti i giochi 

per Game Boy, quesssta volta 
tocca alle due consssole porta- 

tili a colori: Game Gear e Lynx. 


Per loro sssmaniano bambini e 
ragazzi di tutto il mondo, un 
po' meno i loro genitori 
cossstretti al fido bancario per 
sssossstenere i cosssti vivi del 
ricambio pile presssoché quotidiano 
Trassscurando quesssto piccolo 
inconveniente, eccovi un elenco 
preciso e dettagliato di tutti i 
giochi usciti per Game Gear 
(GG) e Lynx (LY) dalla caduta 
dell'Impero Romano 
d'Occidente alla sssettimana 
ssscorsssa. Buona scelta e buon 
divertimento dal vossstro umile 
ssservo, Sssir Bisss. 


Voro: **** 


ATARI 
Comune sparatutto spazi 


a scorrimen: 


perare cor 
astrona 


ola con: pria 
iberare. Sen 


n Club Football ne! 


suo 


Voro: **** 


ATARI 


originale. Il gi 
sua concezione originale, ma ancl 

per la realizzazione. Bisogna andare 
lenti per non uscire di strada, ma 
così facendo si viene tamponati dalle 
macchine che arrivano da dietro 

Stressante 


ATARI 
Cosa potevate aspettarvi dalla con- 
versione su Lynx di uno degli sport 
più spettacolari del creato? Violenza 
a mille per una cartuccia a cui 
anca forse un tantinello d'originalità 
di controllo più decen- 
pressoché obbligato per 
di John Vecchiarelli e Jim 


i tifosi 
Corsi 
Chia 


SS) 
in Italia è scom- 
giochi un paio di 
dopo la sua uscita. In pratica è 
il solito sparatutto ad ambientazione 
motonautica senza particolari pregi e 
dalla giocabilità piuttosto ridotta. Se 
volete divertirvi vi conviene cercare 
un'altra cartuccia. 


* 


SEGA 
Ottima simulazione con la grafica 
che la fa da padrone (sprite grossi e 


Toki - Lynx 


Super Smash Tv -Game Gear 


ben definiti). Un po' meno bene la 
lentezza dei movimenti dei giocatori, 
ma è l'unico difetto rilevante. Il sono- 
ro ha dalla sua persino alcune frasi 
digitalizzate... Se vi piace il baseball 
compratelo assolutamente! 


ATARI 

Un rompicapo coi fiocchi. Il vostro 
scopo sarà quello di piazzare 72 pie- 
tre di forme e colori diversi su una 
scacchiera formata da 96 tasselli 
rispettando alcune semplici regole 
Brevissimi i tempi di apprendimento 
delle regole, infiniti quelli di svolgi- 
mento del gioco. Da avere! 


JOUST 

ATARI 

Il remake di un vecchio classico 
della storia del videogioco. Sì tratta 
di un platform da coin-op nel quale vi 
‘aggirate per uno schermo a piattafor- 
me, cercando di spantegare tutti | 
nemici che vi si parano di fronte. La 
conversione non è delle meglio riu- 
scite! 


KLAX 
ATARI 
Un tentativo particolarmente riuscito 
di insidiare il trono di Tetris. File di 
mattoncini colorati piovono dall'alto 
senza interruzione. Il povero giocato- 
re deve impilarli in modo da realizza- 
re file orizzontali, verticali o diagonali 
dello stesso colore. Naturalmente 
non è facile. 


FErARA Voro: ***** 
MS. PAC MAN 
ATARI 


Il mega-arcade-hit è stato fedelmente 
riprodotto in questa conversione. Il gioca- 
tore può decidere da quale livello - e 
labirinto - partire. Molto coinvolgente, 
sebbene l'originale, nella sua semplicità, 
avesse qualcosa di più. 


NINJA GAIDEN 


ATARI 

Volete pestare un po' di persone e affet- 
tarne altre senza correre il rischio di venir 
arrestati o rinchiusi in manicomio? Allora 
acchiappatevi immediatamente Ninja 
Gaiden: la giocabilità è massiccia e la 
grafica ha dell'incredibile. Dovreste esse- 


fe iau 
RYGAR 
ATARI 


La classica avventura di un guerriero 
muscoluto in viaggio lungo una landa 
ii popolata da nemici. Grafica buona e una 
‘3 notevole varietà di paesaggi sono i punti 
BE salienti diun gioco altrimenti banale. 


Sonic the Hedgehog - Game G. 


re folli per farvelo sfuggire. 


SCRAPEYARD DOG 
ATARI 

Giochino stupido, ma ben fatto, è l'ideale 
continuazione di Paperboy. La Atari ha 
voluto strizzare l'occhio agli utenti più 
giovani, realizzando una storiellina mielo- 
sa, ma simpatica, e un gioco semplice, 
ma efficace e ben realizzato, 


PAC LAND 

NAMCO 

Praticamente un Pac Man all'aperto! Il 
nostro eroe infatti, lasciata la gabbia del 
labirinto, si trova a gironzolare in un 
ambiente da cartone animato, pieno di 
colori e cose buffe. Dopo una brillante 
stagione coinoppistica il gioco è appro- 
dato al Lynx con successo. 


PAPERBOY 

ATARI 

Un'altra conversione direttamente dal 
bar. Grafica colorata ma tutti i difetti 
dell'originale - in particolare giocabilità 
un po' macchinosa e ripetitiva. 


SHANGAI 

ATARI 

Mitico. Un rompicapo d'antologia: in pra- 
tica è l'ennesima versione leggermente 
rielaborata del sempreverde Mah-Jongg. 
La giocabilità è mostruosa e la grafica, 
anche se poco importante, è buona. 
Compratelo al volo. 


SUME WORLD 

ATARI 

La prima cartuccia al mondo che permet- 
te a otto persone di giocare contempora- 
neamente! Sei avventure diverse a scorri- 
mento orizzontale: in alcune si collabora, 
in altre 


ATARI 


Ottima conversione del popolarissimo 
Coin-op, Il problema dunque non è nella 
realizzazione di questo giogo per il Lynx, 
ma nell'ormai un po' sorpassato originale. 
Riproporre Pitfighter dopo l'uscita di titoli 
del calibro di Street Fighter Il è quanto- 
meno una mossa azzardata! 


STUN RUNNER 

ATARI 

Convertire il coin-op (uno dei più impres- 
sionanti mai realizzati) era un'impresa 
megalitica eppure alla Atari hanno fatto 
un lavoro niente male. Per i pochi che 
non lo sapessero si tratta di una corsa 
futuristica con tanto di laser, 360° e 
avversari incavolati. Niente male, se non 
considerate l'originale da sala. 


RAMPAGE 

ATARI 

Un gioco per tutti coloro che hanno 
appena preso tre in mate, Entrate nei 
panni di un mostro alto come un palazzo 
e distruggete tutto quanto vi capita sotto 
tiro, In questa versione è stato aggiunto 


un mostro nuovo: Larry la Cavia da Labo- x 
ratorio. Divertentissimo! 


SWITCHBLADE 2 

Un classico piattaforme dalla grafica 
convincente, ma non straordinaria, e 
dallo scrolling molto fluido. Non eccezio- 
nali il sonoro e l'animazione dello sprite 
principale. La longevità è buona grazie 
soprattutto alla mancanza di Continua. 


RAMPART 

TENGEN 

Un gioco di strategia e d'azione per il 
Lynx che cita Tetris qua e là, e che pare 
‘avere come unico scopo nella vita quello 
di farvi andare fuori di melone in seguito 
a un esaurimento nervoso. A parte ciò il 
gioco è invero bello. Sconsigliato ai TOKI 

nevrotici! ATARI 

Conversione riuscitissima del famo- 
sissimo originale. A voi le (pulciose) 
vesti del gorillone Toki in missione 
per liberare la solita principessa 
imprigionata. Grafica ottima, sonoro 
apprezzabile, atmosfera demenziale 
da scompisciarsi dal ridere. 


TURBO SUB 


ROADBLASTERS 

ATARI 

Un classico gioco di guida con vista in 
seconda persona sullo stile di Chase HQ 
50 livelli di sparatorie ininterrotte non sal- 
vano un gioco dalla giocabilità impossibi- 
le: sul piccolo schermo del Lynx le mac- 
chine sembrano ingrandirsi di colpo ed 
evitarle è praticamente assurdo. Poco 
originale anche sul piano delle idee. 


(READERS 


ROBOSQUASH 

ATARI 

La versione di Breakout in 3D. Come in 
Block-Out l'aggiunta di una dimensione 
toglie immediatezza al gioco originale 
senza aggiungere molto sul piano della 
giocabilità. Moderatamente divertente. 


ATARI 

Sparatutto con vista in soggettiva 
‘ambientato nella terra del ventottesimo 
secolo. Alla guida di un sottomarino sofi- 
sticatissimo il giocatore deve affrontare 
nemici e pericoli in terra e in cielo (eh, Sì, 
il nostro mezzo vola). Grafica buona. 


VIKING CHILD 
ATARI 
Prendete Wonder Boy, aggiungete qual- 
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che orco e drago, le piattaforme di Mario, 
mescolate bene e otterrete Viking Child. 
Il gioco in sé non offre nulla di nuovo, 
‘anche se è ben realizzato. In certi punti, 
poi, le difficoltà si fanno esasperanti. Da 
comprare solo se vivete a pane e 
Platform. 


WVARBIRDS 

ATARI 

Una buona simulazione aerea ambientata 
ai tempi della prima guerra mondiale. La 
giocabilità è il suo punto di forza, ma 
anche la grafica è di quelle che si fanno 
apprezzare. Se il vostro sogno è quello di 
duellare tra le nuvole contro il Barone 
Rosso in persona, questo è il vostro 
gioco! 


WORLD CLASS 
SOCCER 


ATARI 

Non è certo grazie a giochi come questo 
che il Lynx può sperare di conquistare 
una fetta di mercato di una certa impor- 
tanza, Questo gioco di calcio può vanta- 
re un buon panorama di opzioni e ben 
100 squadre, ma la giocabilità è scarsa e 
la grafica, con le sue continue zoomate, 
riesce solo a provocare il mal di mare! 


XENOPHOBE 

ATARI 

Parodia del film “Aliens" sullo stile di Op 
Wolf. Divertente, vario e caratterizzato da 
un'ottima grafica. L'opzione “link” rad- 
doppia il divertimento, Un'ottima conver- 
sione dal gioco da bar 


ii ea Lai 
XYBOTS 


ATARI 

Tanto per cambiare conversione da coin- 
op (caspita, che fantasia i game designer 
della Atari!). Xybots è uno sparatutto 
‘ambientato in un labirinto pieno zeppo di 
mostri ed esseri urfidi pronti a farvi la 
pelle. La realizzazione tecnica è ok e se 
volete divertirvi chiedetelo subito al 
vostro negoziante di fiducia, 


E ZHEE 
ZARLOR MERCENARY 
ATARI 

Fino a quattro giocatori possono partecì- 
pare a questo sparatutto intergalattico a 
scorrimento verticale. Alieni cattivi, 
potenziamenti e installazioni a terra in un 


gioco tradizionale ma indubbiamente riu- 
scito. 


GAME GEAR 
AX BATTLER 
SEGA 


Un gioco di ruolo per Game Gear! E 
anche bello!! Voi siete Ax Battler, poten- 
tissimo guerriero esperto nell'arte della 
spada e in grado di lanciare anche qual- 
‘che magia. Il vostro incarico è di trovare 
il perfido Death Adder JR e farne polpet- 
te... Divertente! 


AYRTON 

SENINA‘S SUPER MONA- 
COGRII 

SEGA 

In questa simulazione di guida in Fi il 
Game Gear viene sfruttato appieno per 
quel che riguarda le sue capacità grafi- 
che. Molto più trascurato l'aspetto sono- 
ro. La giocabilità merita una sufficienza e 
poco più. Per gli amanti del genere. 


BATMAN RETURNS 

SEGA 

Pessime notizie anche per quanto riguar- 
da la conversione di casa Sega del già 
non fantastico film. Oltre al giudizio sopra 
riportato, in questo caso nemmeno la 
grafica si salva. Da regalare al cugino più 
antipatico che avete! 


BATTER UP 


Un simulatore di baseball che inte- 
resserà soprattutto gli appassionati 
di questo sport. Buona grafica, ottimi 
effetti sonori e la possibilità di gioca- 
re testa-a-testa con un amico. La gio- 
cabilità, potrebbe essere’ migliora- 


ASTLE OF ILLUSION 
SEGA 

Mickey, dopo l'Europa, conquista il 
Game Gear. Splendida grafica e gio- 
cabilità superba. Peccato che le pic- 
cole dimensioni dello schermo ren- 
dano il gioco, già di per sé impegna- 
tivo, ancora più problematico da 


giocare 


SEGA 

Questa simulazione di scacchi è il 
massimo della vita: la grafica è 
buona, le opzioni sono numerose e 
non ci sono assolutamente pecche 
rilevanti. Se volete sfruttare al meglio 
il vostro Game Gear compratelo 
subito. 


CORE 

Il preistorico clavato giunge anche 
‘sui microschermi del piccolo colorato 
di casa Sega. Il gioco è ottimo, con 
un unico aspetto negativo per quanto 
riguarda la monotona giocabilità. 
Imperdibile per gli amanti dei giochi 
di piattaforme. 


Out Run Europa - Game Gear 
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COLUMNS 

SEGA 

Un incrocio (non molto originale) tra 
Tetris e Dr. Mario. Basta incolonnare tre 
gioielli uguali e il gioco è fatto. Facile, no? 
Totalmente coinvolgente. 


CRYSTAL WARRIORS 
SEGA 

Tattica e azione si mischiano in maniera 
sublime in questo gioco, garantendo una 
miscela esplosiva distributrice di diverti- 
mento a 360 gradi. Assolutamente da 
avere! 


DEFENDER OF OASIS 
SEGA 

Un gioco di ruolo con le caratteristiche di 
Zelda e l'ambientazione di Prince of Per- 
sia. Ottima la grafica e il sonoro, molto 
buona per un gioco di ruolo anche la gio- 
cabilità, Se è un GdR per Game Gear 
che cercate, allora lo avete trovato. 


DRAGON CRYSTAL 

SEGA 

GdR arcade con una struttura di gioco 
molto ramificata. Molta esplorazione, ma i 
frequenti vicoli ciechi (che costringono a 
tornare sui propri passi) dopo un po' 
logorano anche il giocatore più pazien- 
te... 


FACTORY PANIC 

SEGA 

Un rompicapo abbastanza innovativo 
che vi mette sul seggiolino di comando di 
un sistema di distribuzione merci. Dovete 
manovrare correttamente ingranaggi e 
‘scambi, per assicurarvi che le merci ven- 
gano consegnate al cliente corretto. Pec- 
cato per le interferenze degli uomini della 
sicurezza, che rovinano totalmente un 
gioco altrimenti molto buono. 


GLOC AIR BATTLE 
IGA 


Una missione aerea quasi suicida, ma 
indispensabile per salvare la terra da una 
catastrofica guerra totale. Il tutto si risolve 
in un mero ‘distruggi i nemici e cerca di 
portare a casa la pelle", nothing more. 
Decisamente da evitare. 


Lo sparatutto a scorrimento verticale 
della Taito non è l'ultimo grido in fatto 
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di novità, ma ha il pregio di essere 
una buona conversione del coin-op. 
Varietà e azione frenetica sono i 
punti forti di un gioco senza dubbio 
coinvolgente. 


HASTLE GOLBY 

Un altro rompicapo che coinvolge 
nastri trasportatori, interruttori e pac- 
chi da consegnare. Più riuscito di 
Factory Panic, ma ripetitivo e noioso 
sulla lunga distanza. 


SRUSADI 
u.s.coLp 

Lo sprite molto grande e ben curato è il 
primo elemento con cui si ha a che fare 
iniziando a giocare a questo platform. Il 
nostro compito sarà - manco a dirlo - 
quello di recuperare il Sacro Graal prima 
che i nostri nemici nazisti possano met- 
terci le mani sopra. Il gioco è piacevole, 
‘anche se la giocabilità non è elevatissi- 
ma, 


IN THE WAKE OF VAM: 
PIRE 

SEGA 

Il gioco d'azione più bello e diverten- 
te per la piccola console Sega, natu- 
ralmente dopo Sonic. Grafica e sono- 
ro la fanno da padroni, ma quello 
che fa di questo titolo un gran gioco 
è la longevità. | livelli da superare 
sono tantissimi e tutti molto vasti... e 
la tetra atmosfera aumenta il coeffi- 
ciente-coinvolgimento. 


R BOARD 


Una delle prime e più complete simula- 
zioni golfistiche comparse per computer, 
trasferita anche per la console della 
Sega. Il trasferimento non ha mietuto vitti- 
me: grafica e realizzazione tecnica 
rimangono ottime, la giocabilità è tra le 
migliori nel suo settore. Cosa chiedere di 
più dalla vita? 


LUCKY DIME 

SEGA 

Un gioco di piattaforme sullo stile di 
Castle of illusion, dove Paperino, il prota- 
gonista, deve saltare, correre, randellare 
i nemici e raccogliere i bonus. Il gioco è 
divertente, la grafica OK, così come il 
sonoro, Ci sembra sufficiente per moti- 
varne l'acquisto! 


|’‘—Voro.89%/GP5 
MICKEY MOUSE 2 
SEGA 


Il sorcio più famoso del mondo è alla 
ricerca di un magico talismano. Per ritro- 
varlo deve destreggiarsi in un mondo di 
piattaforme, suddiviso in 14 quantomai 
perigliosi livelli, pieni di mostri, creature 
demoniache e ostacoli naturali. Imperdi- 
bile per gli amanti del genere. 
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NINJA GAIDEN 
SEGA 


Il ninja, uno dei personaggi di maggior 
successo del mondo dei videogiochi, 
riappare in questo picchiaduro-tagliafette 
che percorre la strada gloriosamente 
‘aperta da Shinobi. Peccato che sia deci- 
‘samente più facile del suo predecessore. 


OUT RUN EUROPA 
SEGA 


Grafica pessima, giocabilità sotto zero. 
Si tratta veramente di un capitolo da 
dimenticare della storia del Game Gear. 
Da non regalare neppure al vostro peg- 
gior nemico. 


OUT RUN 

SEGA 

Direttamente dal coin-op che ha rivolu- 
zionato il mondo delle simulazioni auto- 
mobilistiche questo bel gioco per Game 


Gear. Bello sì, ma anche estremamente 
banale, e questo è il suo enorme limite! 


PAC-MAN 

La pallina più famosa della storia dei 
videogiochi sbarca su Game Gear. | 
puntini, il labirinto blu, le pillole di 
‘energia, i fantasmini colorati... non ci 
sono vie di mezzo: o li amate, o li 
odiate! Grafica ed effetti sonori 
importati integralmente dall'originale. 
Bellissimo e nostalgico. 


PENGO 

SEGA 

Un classico del videogioco disponi- 
bile (dopo quasi 10 anni) per la con- 
sole più piccola di casa Sega. La 
conversione mantiene inalterate le 
qualità della prima release, ma 
anche i limiti di un gioco nato nei 
primi anni ‘80. 


POPILS 

Un puzzie game di quelli da mal di 
testa assicurato, e questo non è un 
elemento negativo, anzi. Il gioco 
prende subito, fin dal primo approc- 
cio, e grazie ai suoi più di 100 livelli 
garantisce divertimento per molto 
tempo. Imperdibile! 


PRINCE OF PERSIA 


Il principe del videogame disponibile 
anche per Game Gear. Il gioco più 
convertito della Via Lattea sulla pic- 
cola di casa Sega risulta veloce e 
brillante. Grafica e animazioni riman- 
gono splendide anche sullo schermo 
LCD e la giocabilità è ai massimi 
livelli. Da comprare subito! 


PSYCHIC WORID 

SEGA 

Picchiaduro a scorrimento orizzontale con 
potenziamenti telecinetici che aggiungo- 
no spessore all'azione. Giocabile e ben 
realizzato, ma un po' troppo semplice 
nella struttura di gioco. 


PUTT AND PUTTER 

SEGA 

Parodia del golf che può essere ingiusta- 
mente sottovalutata a causa del suo spiri- 


to insolito. Divertente e supportata da 
una grafica notevole, ma dopo un po' il 
gioco diventa noioso. 


RASTAN SAGA 

SEGA 

Un bestione muscoloso e capelluto si 
‘aggira per un mondo stracolmo di insi- 
die. Questa la scarna trama che sostiene 
la saga di Rastan, A dispetto della trama 
essenziale il gioco è invece piacevole. 


SHANGAI Il 

SUNSOFT 

Uno dei giochi più vecchi della via lattea 
fa la sua apparizione sul Game Gear. Il 
vostro scopo è quello di eliminare tutti i 
mattoncini ammonticchiati sullo schermo 
accoppiando tra loro quelli uguali. Più 
‘semplice da giocare che da spiegare! 


SHINOBI 

SEGA 

ll primo gioco a essere stato programma- 
to appositamente per Game Gear. Sono- 
ro stratosferico, grafica da urlo e una gio- 
cabilltà così impegnativa che vi troverete 
a mordervi la lingua. | ninja non son mai 
stati così popolari. 


SHINOBI 2 

SEGA 

Quattro ninja per la soluzione di questo 
gioco di piattaforme. Ciascuno dotato di 
particolari abilità e armi. Ottima la grafi- 
ca, sia per quanto riguarda gli sprite (pic- 
coli ma curati nei minimi dettagli), che i 
background. Migliorabile il sonoro! 


SOLITAIRE POKER 

SEGA 

Un incrocio tra il poker e un solitario 
(sorry, niente donnine discinte qui) 
Pescando le carte a una a una e collo- 
candole in una griglia di cinque per cin- 
que bisogna ottenere il punteggio più alto 
possibile, realizzando le combinazioni del 
poker. Divertente ma non adatto a tutti, 


SONIC THE HEDGEHOG 
SEGA 

Sei livelli di divertimento puro per questo 
capolavoro per Game Gear. ll gioco di 
piattaforme per antonomasia trova la sua 
massima realizzazione sulla piccola di 
casa Sega. La massima valutazione è 
d'obbligo, superfluo ogni commento ulte- 
riore. Da avere assolutamente! 


SONIC 2 

SEGA 

La versione per Game Gear di Sonic è 
uno dei giochi più riusciti in assoluto per 
questa console. Lo scrolling è velocissi- 
mo, e gli sprite hanno dimensioni galatti- 
che, il sonoro è unico... insomma, anche 
il secondo episodio è un gioco imperdibi- 
le! 


SPACE HARRIER 

SEGA 

Uno sparatutto con visuale alle spalle del 
protagonista, nel quale il giocatore deve 
distruggere tutto ciò che gli sì para di 
fronte, e alla fine affrontare i soliti guar- 
diani di fine livello. Decisamente consi- 
gliato a chi ama i ritmi di gioco frenetici! 


FLYING EDGE (accLamM) 

Un gioco d'azione tutto sommato non 
male, specie considerando i precedenti 
tentativi di riduzione videoludica del noto 
personaggio di Marvel. Il gioco in sé è 
molto vicino al vecchio Shinobi. Appena 
sufficiente la grafica, ottima l'animazione 
del personaggio, gradevole il sonoro. 


(1 Moto 74% GP 18 
SUPER KICK OFF 


U.S.GOLD 

Il simulatore di pedata più famoso del 
mondo non perde nulla in questa conver- 
‘sione. Giocabilità identica all'originale e 
una carriola di opzioni. La grafica è 
degna del resto del programma. Un 
acquisto consigliato a tutti, non importa 
quale genere di giochi preferiate. 


Una grafica mediocre e un sistema di 
controllo della vettura poco realistico 
rovinano un gioco che avrebbe potuto 
essere un hit. L'opzione per due giocatori 
testa-a-testa non è male, ma non aspetta- 
tevi di portarvi a casa un mini coin-op. 


Bse i ele 
SUPER SMASH TV 
FLYING EDGE 


Grafica scadente, sonoro confuso e diffi- 
coltà decisamente eccessiva fanno di 
questo gioco un vero e proprio esempio 
di cosa non acquistare pet la vostra con- 
sole. Da evitare assolutamente! 


WIMBLEDON TENNIS 
SEGA 

Ottimo il lavoro svolto a livello di grafica e 
sonoro. L'unica nota negativa riguarda 
l'impatto iniziale con la struttura del gioco, 
a causa del difficoltoso controllo del ten- 
nista che va veloce come una scheggia. 
Una volta presa la mano, comunque, il 
gioco diventa divertentissimo. 


WOODY. POP 

SEGA 

Una specie di Arkanoid, 0 se preferite, e 
la vostra memoria non vi inganna, una 
specie di Breakout. Per chi non ricordas- 
se ne l'uno ne l'altro possiamo descrivere 
il gioco nei minimi particolari: la solita 
pallina che deve abbattere muri composti 
di caduchi mattoncini... Non proprio il 
top dell'originalità! 


||__—’Voro74%GP3 
WONDERBOY 


SEGA 

Un gioco vecchio stile di salti, spari e 
piattaforme. L'azione ci mette troppo a 
carburare e quando le cose iniziano 
veramente a mettersi in moto vi sarete 
già stufati. Nel programma non c'è niente 
di particolarmente brutto, ma se vi inte- 
ressa il genere, in giro ci sono titoli molto 
migliori, 


Gioco e Strategia sas 
Salita Arenella 22/d Tel. 081/ 5789319 


A NAPOLI Ill 


IL PRIMO CENTRO SPECIALIZZATO 


IN GIOCHI E VIDEOGIOCHI! 
CON OFGANIZZAZIONE CAVTINUA DI CORSI E TORNEI 


NEOGEO SFAMIC. MEGADA. PC EN. 
WORLD HERO 2 400000 FINALFIGHT 2 170.000 STR. FIGHTER 2 PC KID Il 


FATAL FURY 2 380000 DEAD DANCE 136000 FATAL FURY STR. FIGHTER 2 
SENGOKU2 380000 BUSBY 130000 X MEN GREAT.ELEVEN 


MEGA CD GAMEBOY GAMEGEAR S. VISION 


SONIC BATTLETOADS MICKE Y MOUSE 2 DISPONIBILI OLTRE] 
DRACULA ROBOCOP 2 RASTAN SAGA 30 TITOLI 


ROLEPLAY-- BOARDGAME--MINIATURE--RIVISTE 
MODELLINI--LIBRI--JOYSTICK--GADGET 


[ro IMPORTAZIONE DIRETTA DA USA E JAPAN 
; VENDITA DIRETTA E PER CORRISPONDENZA 

SPEDIZIONI POSTALI E TRAMITE CORRIERE 

APERTI TUTTA L'ESTATE 


= Tel.0332.819104ra 
Db Line srl Peerrenti 


V.le Rimembranze, 26/c 
21024 Biandronno (VA). 


VOXonFAX 0332.767360 


| 7 LA TECNOLOGIA NEL COMMERCIO 

0 H o H é informazioni verranno inviate automaticamente al vs. x 6 
Riservato al rivenditori apparecchio fax. DOCUMENTI DISPONIBILI: | 
l - Informazioni sui servizi offerte ai i rivenditori. | 
Listino completo rivenditore- Offerte speciali e 
promozioni - Servizio Novita’ Effettiva 
disponibilita’ di magazzino (aggiornata ogni 2 ore.) - 
Immagini dei giochi venduti. 


{SI RICERCANO AGENTI PER ZONE LIBERE 


VOXonFAX: Dal telefono del vostro fax chiamate lo 


0332.767360. Vi risponedera' VOXonFAX che Vi fornira' in Richiedete il vostro codice di accesso chiamando lo 0332.819104 o inviando un 
automatico 24/24h informazioni sui ns. prodotti. Tutte queste fax con i dati della vostra attivita' allo 0332.767244 | 
{ ° . . 
Db Line, insieme a: -IMPORTAZIONE E DISTRIBUZIONE DI 


CONSOLES-VIDEOGAMES-ACCESSORI 


2 Company USA PIA i 
-CONSEGNE 1/2 corriere in tutta Italia. 


\1 Company di Taiwan -SERVIZIO NOVITA” 1/2 fax settimanale 
2 Company Giapponesi -ASSISTENZA TECNICA. | 
‘2 Company di Hong Kong -CONSULENZA NELL'ACQUISTO | 
-NESSUN VINCOLO DI QUANTITA’ 


| E° PRONTA A LAVORARE CON VO!!! “TUTTI | GIOCHI SONO ORIGINALI 
| chi 


ANNUNGI 


VENDITA 


VENDO Nintendo Super 
Famicom + 2 giochi (Super 


tello, 50 - 85100 Potenza tel. 
0971/52217 (dalle ore 16,00 alle 
ore 20,00). 


42 - 29020 Vigolzone (Pc) tel. 
0523/870135 dalle ore = d, in 
poi (domenica esclusa). 


Mario World e Lemmings) + 2. VENDO giochi per NES im_WENBO-Super Nintendo + 1 


joypad + adattatore elettrico a L. 
450,000 trattabili 


buonissima. stato con libretto di 
Knight Rider (L. 


. Vendo inoltre istruzioni: 
Sega Mega Drive + joystick + 7000), World Cup (L. 45,000), 


adattatore elettrico + cavo teleyi” 
sivo + Sonic e Altered Beast'a L. 
270,000 (anche questo pfezzo è 
trattabile). 

Andrea tel. 0461/5 


167. 


VENDO Sega Mega Drive + 
2 joypad + @ cartucce, anche 


Antonio fel. 
pasti). 


051/252197 (ore 


vEND per Sega Mega: vi D 
Drivé i is Ù toli: Ecco te Black Power le segueftti sche- 
Dol ic, Streets of Rage 2 dé in blocco: Vigilantg, Gree 


in bloc co a L. 200,000, oppùre 
sinfigriienie a L. 65,000] L. 
SB) 0p0, L. 95,000. Sono come 
nuovi. 
Cfrrhine tel. 081/5963501 (dalle 
ofe 14,00rallevore 16,00 - d 
0|e/20,00 alle 9g8-22.00). Solo S 
i tiotoesa p 


| f 
VENDO a prez l 
giochi per Black Power 
Black Rage (schede originali). 
Dolpenico tel. 085/9462020. 


[ lo NES cojn- 
plet i pistola Zapper i 
segu&nti 9 giochi: Nintesfdo 


(L. 80,000), un mese di vitaÈ 
tre vendo, sempre per MD, 
control pad (L. 30,000), comprato 
a Natale. Massima serietà. 

David tel. 0362/629617. 


VENDO mitico “Final Fight” 
per Super Nintendo italia- 
no, completo di scatola origina- 
le, istruzioni e garanzia. Il tutto 
con un giorno di vita dal momen- 
to della spedizione (4/06/983) a L. 
130,000. 

Pierpaolo Pucciarelli via del Galli- 


» n t_12 giochi (Che 


Zelda the Legend (L. 50,000), 
Airwolf (L. 45,000), Wizards & 


Warriors (L. 45,000), Duck Hunt 


(L. 45,000), Hogan's Alley (L. 
45,000). Vendo inoltre giochi per 
Game Boy in ottimo stato con 
libretto di istruzioni: Qix (L. 
30,000), Dragon's Lair (L. 
30,000), Marble Madness (L. 
25,000). Annuncio sempre valido. 


‘ Maurizio tel. 0965/642074. 


ret, Mexico '86, World! Cup '9 
hinobi, tutte a sole Li 400,00) 
ihtrattabili. 

lassimo tel. 0373/273986. 


ENDO n°2 Atari 
li originali (anche sepaj 


le a L. 170,000 + relativi a 
tatori e cavo comlynx. 
Giacomo Pagano Via Trevés, 34 - 
Bologna tel. 051/424963 


interessanti, tra cui 
Vega Man, Bionic Com- 
mando, lcary Warriors e tanti altri. 
Mario tel. 0341/361683 (ore sera- 
lì). 


O Nintendo NES + 1 
joypad Pt joystick * “Mother Ship” 
+ 6 giochi: Super-Mario Bros, 


joypad (in piùf+-convertitore 
USA/Japan/Italy, S. Mafîo-Kart + 
Turtles in Time IV + WWF. Il ti 


a L. 550,000 trattabili. Preferibil- N 


mente zona Torino. 
Pietro tel. 011/9883720 (solo 
sabato e domenica). 


VENDO per Super Famicom 
la cartuccia giapponese “Street 
Fighter 2” all'incredibile prezzo di 
L. 100,000 trattabili, o la scambio 
con uno dei seguenti giochi 
(USA/Japan): Pop’n' Twin, Bee, 
Addam's Family.2, Road Runner, 
J.C. Pro Tefinis r_W&rs, 
Ranma 1/2 Part 2 O (0 

Fabio Luna tel. 991/4271169 (or 
pasti). | Ù 


VENDO Supér NES con die 
joypad, due fjoystick jb-kihg 
(eccefionali), ì 

tore ùmivegeale, Super Mario 
]er Ghouls'n'Ghosts e 


. 900, 
400,000. 


«ynx (Slime World, Chips 
Challenge, Electrocop) in blocco 
a L. 50,000 + eventuali spese di 
spedizione. 

Andrea tel. 06/39720134 (ore 
serali). 


VENDO Nintendo NES 8 bit 
+ gioco a scelta a L. 200,000, 
scambio con 3 cartuc 
Super Nintendo eurefamericano. 
Vendo cartutée Nintendo a L 


Super Mario Bros 2, Kid Icarus, 
Duck Tales, Faxanadu, The New 
Zealand Story. Il tutto a L. 
350,000, in buono stato, con 
codici e trucchi per i suddetti gio- 
chi. Annuncio valido solo per 
zona Piacenza e provincia. 

Maurizio Rivioli via G. Matteotti, 


50,000 cad., o scambio gruppi di 
3 per una di Super Nintendo. 
Annuncio sempre valido. 
Rosario Pucciarelli tel. 
0971/52217 (ore pomeridiane). 


Occasione! VENDO Game 
Boy + 10 giochi + cuffie + cavo 


luglio/agosto 1993 


. Valore commercia. , 
0, vendo tutto (ge 06/68 


Gli annunci devono 
essere spediti a 
Game Power- Annunci 


via Aosta 2 - 20155 MILANO 
o inviati via fax a GP Annunci 
02-33104726 


per giocare in due. Il tutto perfet- 
tamente funzionante a L. 
400,000, vero affare! 

Tel. 0421/952802. 


VENDO Sega Mega Drive 
Giochi Preziosi (3 mesi di vita) 
+ 2 joystick + 3 giochi (Sonic, 
Ratman, Terminator) + la cartuc- 
ciàxGame Genie per avere vite 
infinitexnvincibilità, ecc. Il tutto a 
L. 500,00 
Federico tel0429/2013 dopo le 
ore 20,00. 


VENDO Sega Mega Drive 
acquistato da unà, settimana 
(causa errato acquisto) a L. 
250,000, o con Super Kick Off a 
L. 320,000. ; 
MaraBtel. 0331/552772. 1 
à gio- 
ame 


VENDO (Nintendo 

chi (duefsono del Family 
ma sona compatibili &I Ninterido) 
ia cui Simon's Quest, Duck 
lales, Turtles, Metal Gear, eck., 


chi (nel contiene. 1gJetHtutto a IL. 
5 00 trattabili. 3 
tel. 06/5030964 (dalle,ote 


ore | 15,00) tel. 
Halle fore 16,00 la 


MBIO gipchi 


Bbocop, Terminato Il, Dr. 
Mario, Shadow Warrior: 
Alfonso tel. 0823/8 4362 (ore 


pasti). 7 

/ 
SCAMBIO Game Gear com- 
pleto di acgéssori, con Game 


Boy + giechi (lo vendo a L. 
280,000"tratt.). Acquisto giochi 
Supet NES, Super Famicom. 
Mmuncio sempre valido. 

Tiziano tel. 0187/517068 (ore 
pasti). 


CONTATTI 


Cerco CONTATTI con pos- 
sessori di PC Engine Duo. Se 
avete questa stupenda console e 
non avete nessuno con cui scam- 
biare i vostri giochi, telefonate! 
Enrico tel. 0423/69223 (ore 
pasti). 


123 


È NS 
è pi //)9 58)!" 


124 luglio/agosto 1993 


Cosa fare nelle lunghe giornate d'agosto una 
volta che si è finito di leggere Game Power? 
Semplice, cercare di risolvere "Il puzzle delle 
vacanze". Sappiamo che è molto difficile, quindi 
vogliamo aiutarvi: qui a destra trovate i titoli dei 
giochi da cui abbiamo tratto le immagini; in 
basso c'è lo schema di montaggio. Più di così non 
potevamo fare, se non darvi la soluzione. Ma per 
questa dovrete aspettare settembre. 


BATTLETOADS * CAPTAIN PLANET * CHIP & DALE 
* DOUBLE DRAGON 
F 22 INTERCEPTOR * LEMMINGS 
NINJA GAIDEN e POWER BLADE 
PSYCHO DREAMS * ROBOCOP 2 
ROBOCOP 3 * SONIC * SONIC THE HEDGEHOG 2 
SPIDERMAN & THE X-MEN * STAR WARS * SUPER MARIO WORLD * 
TAZMANIA * THE TERMINATOR 


luglio/agosto 1993 GAME POWER 125 


quis gii. Rn Ting 


DD EA 


«i Ù > 


por d * “= - = 
Final Fight LI49.000  TinyToons LM9.000 


Out this World L109.000 


TRENI 


TUE cre 
PushOver L.149.000 


[Oc (] chte_s 
Hexnust Heat L149.000 Dragon L. L.149.000 


© SISI e ® | 
Lemmings L149.000 Road RunnerL149.000 L.45.000 nes 


** Tutte le ultime novità in pronta consegna. 


Tutti i prezzi si intendono comprensivi di iva - Garanzia 12 Mesi.- Importazione diretta da U.S.A. e Giappone. 


ORDINA SUBITO TELEFONANDO AL NUMERO: 


011/4031114 


Servizio di vendita per Corrispondenza APERTI DAL LUNEDI' AL SABATO DALLE 9 - 12:30 E DALLE 15 - 19:30 


+ SPEDIZIONI A carati 


com 


Nintendo + gr 
U.S. Joypad 


L.XXX.000 


IVA INCLUSA. 


SUPER FAMICOM CONSOLE 
2 JOYPAD, ALIMENTATORE, 
CAVO SCART  L.399.000 


SUPER FAMICOM CONSOLE 
+ GIOCO OFFERTA L.449.000 


Prezzi iva compresa 


CONSEGNE 
vga 24/36 ORE 


| 4 | ui ROS CON CORRIERE ESPRESSO 


FAXA SUBITO IL TUO ORDINE AL NUMERO: " a >_< 


La 011/4031 001 + 


iii ò vendita per Corrispondenza 


IN TUTTA ITALIA, COSA ASP 


Megadrive, sonic, 
Joypad,cavo scart 
L.245.000 


T2 incluso ì 
L.129.000 = Fmest EVANS 


Heavy 
33) L.39.000 L.125.000 


TUTTE LE ULTIME NOVITA' DISPONIBILI IN MAGAZZINO — | Offerta valida 


29) L.89.900 30) L.109.900 31) L.99.000 


fino ad esaurimento, , , , ) 


SI EFFETTUANO PRENOTAZIONI DI TITOLI IN USCITA E RIASSORTIMENTO 


Servizio di vendita per Corrispondenza 


ETTI ORDINA SUBITO............ 


40) L.69.000 
TESZ ANI" 


1ENDOC ON 


BASKETGRAWI 
LA 
al 


52) L.69.000 


BATMAN 
Ni 


DL, 


I 
89) L.69.000 


81) L.69. 000 


‘91) L.59.000 92) L.69.000 
& w 3 
Pe n o 


94) L.59.000. 


L69.000 83) L.59.000 83) L.69.000 


I Nostri Punti Vendita : DIS 

ALEX Computer ale 
C.so. Francia 333/4 Torino 96) L.59.000 L.69.000 = 98) L.69.000 

ALEX Computer 2 Per Qualsiasi titolo 

Via Tripoli 179/b Torino interpellatecti 
70) L59000 7) na Lanono 72 L.69.000 telefonicamente. 
= _BASASSUBITO IL TUO ORDINE AL NUMERO: A MI JR 
FAXA SUBITO IL TUO ORDINE AL NUMERO: ") > 4 


© 011/4031001 AS 


Servizio di vendita per Corrispondenza 


MARIO 1s MISSING 


(MARIO E' SCOMPARSO) 


SUPERNES MEGADRIVE 
(9) de 
SUPERFAMICOM GENESIS 
4 id 
ARCUS ODISSEY 2 GALT 
BATTLETOADS BLASTER MASTER 2 
BUBSY BUBSY 
CLAYMATES DIZZY 
DRACULA GENERAL CHAOS 
EQUINOX GOLDEN AXE 3 
FINAL FANTASY V HAUNTING 
HOOK 
A JAMES POND 3 
Pali; JUNGLE STRIKE 
4 D KING OF THE MONSTERS 
ME 3 4%) Î MUTANT LEAGUE FOOTBALL 
Wi «DD PHANTASY STAR IV 
\e Di ROCKET KNIGHT 
ROLLING THUNDER 3 
sl 1A SHINING FORCE 
"6 SHINOBI 3 
vi. SILVESTRO & TWEETY 
ili SORCERER'S KINGDOM 
FIRST SAMURAI 
G- 
GLOBAL GLADIATORS 


KAWASAKI RPM CHALL. 
LAMBORGHINI PRO CHALL. 
MIGHT & MAGIC 2 
SHADOW RUN 

SONIC WINGS 
SPELLCRAFT 

SUPER AIR DRIVER 
SUPER JAMES POND 
SUPER MEGAMAN 
SUPER TURRICAN 
SUPER WIDGET 
SUPERMAN 

T-2 JUDGEMENT DAY 
TOP GEAR 2 


STEEL CAGE 

STRIDER 2 

T-2 JUDGEMENT DAY 
WOLFCHILD 


A none 
VIDEOFOLLIA 


| C.SO MILANO, 193 - 37138 VERONA 


TEL. 045 - 8101213 
FAX 045 - 8101217 


i e logotipi appartengono alle rispettive case produttrici 


Nomi, March 


